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KATA PENGANTAR

Segala puji dan syukur kami panjatkan ke hadirat Allah Swt. atas rahmat,
karunia, dan hidayah-Nya, sehingga kami dapat menyelesaikan Laporan
Pengabdian kepada Masyarakat yang berjudul **Pengembangan Aplikasi
Pembelajaran Al-Qur'an untuk Anak-Anak Yayasan Al Amanah Kota
Depok™ ini dengan baik.

Laporan ini merupakan hasil dari program pengabdian yang bertujuan untuk
mendukung proses pembelajaran Al-Qur'an bagi anak-anak di Yayasan Al
Amanah Kota Depok melalui pengembangan aplikasi berbasis teknologi. Inisiatif
ini diharapkan dapat mempermudah dan meningkatkan minat belajar Al-Qur'an
dengan pendekatan yang interaktif, menyenangkan, dan relevan dengan kebutuhan
anak-anak di era digital.

Kami ingin menyampaikan ucapan terima kasih yang sebesar-besarnya
kepada:

1. Yayasan Al Amanah Kota Depok, atas dukungan dan kerja sama yang
diberikan selama proses pengembangan aplikasi ini.

2. Pihak kampus dan institusi pendukung, yang telah memberikan fasilitas,
bimbingan, dan sumber daya untuk kelancaran pelaksanaan program.

3. Tim pelaksana kegiatan, yang telah bekerja keras dengan penuh semangat
dan dedikasi untuk menyelesaikan program ini.

Kami menyadari bahwa laporan ini masih jauh dari sempurna. Oleh karena
itu, kami dengan rendah hati membuka diri untuk menerima kritik dan saran yang
membangun sebagai bahan evaluasi untuk kegiatan serupa di masa mendatang.

Semoga laporan ini dapat memberikan manfaat yang luas, khususnya bagi
anak-anak Yayasan Al Amanah, serta menjadi inspirasi bagi upaya
pengembangan teknologi dalam pendidikan Islam di berbagai lembaga lainnya.

Depok, Maret 2024

Tim Penyusun



BAB | PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Kegiatan

Pendidikan Al-Qur'an merupakan fondasi utama dalam pembentukan
karakter dan kepribadian muslim yang sejati. Di era digital yang semakin
berkembang, kebutuhan akan metode pembelajaran yang inovatif dan adaptif
menjadi semakin mendesak, terutama dalam konteks pendidikan Al-Qur'an untuk
anak-anak. Yayasan Al Amanah Kota Depok, sebagai salah satu lembaga
pendidikan Islam terkemuka, menyadari pentingnya mengintegrasikan teknologi
dalam proses pembelajaran Al-Qur'an (Aziz & Rahman, 2021).

Dalam dekade terakhir, telah terjadi pergeseran signifikan dalam pola
pembelajaran anak-anak. Generasi digital native memiliki karakteristik dan
preferensi belajar yang berbeda dari generasi sebelumnya. Mereka tumbuh dalam
lingkungan yang kaya teknologi dan terbiasa dengan interaksi digital sejak usia
dini. Hal ini menciptakan tantangan sekaligus peluang dalam pengembangan
metode pembelajaran Al-Qur'an yang efektif (Hidayat et al., 2020).

Pembelajaran Al-Qur'an konvensional, meskipun telah terbukti efektif
selama berabad-abad, kini menghadapi berbagai kendala dalam menarik dan
mempertahankan minat anak-anak. Metode pembelajaran yang monoton dan
kurang interaktif seringkali menyebabkan kebosanan dan penurunan motivasi
belajar. Hal ini terlihat dari menurunnya tingkat partisipasi dan pencapaian dalam
program pembelajaran Al-Qur'an tradisional (Mahmud & Sulaiman, 2022).

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi membuka peluang
baru dalam modernisasi pembelajaran Al-Qur'an. Aplikasi pembelajaran digital
telah menunjukkan potensi yang menjanjikan dalam meningkatkan efektivitas dan
efisiensi proses belajar mengajar. Integrasi elemen multimedia, seperti audio,
visual, dan interaktivitas, dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih
menarik dan komprehensif (Nurdin & Hayati, 2021).

Yayasan Al Amanah Kota Depok, dengan visinya untuk mengembangkan
pendidikan Islam berkualitas, mengambil inisiatif untuk mengembangkan aplikasi
pembelajaran Al-Qur'an yang inovatif. Proyek ini bertujuan untuk memadukan

nilai-nilai tradisional pembelajaran Al-Qur'an dengan teknologi modern,
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menciptakan platform pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan dan
karakteristik anak-anak masa kini (Fauzi & Ahmad, 2021).

Penelitian pendahuluan menunjukkan bahwa anak-anak yang belajar
menggunakan aplikasi pembelajaran interaktif menunjukkan peningkatan
signifikan dalam kemampuan membaca dan memahami Al-Qur'an. Penggunaan
teknologi tidak hanya meningkatkan motivasi belajar tetapi juga membantu dalam
standardisasi metode pengajaran dan penilaian (Rahman et al., 2022).

Dalam konteks Kota Depok yang merupakan kota dengan populasi muslim
yang signifikan, kebutuhan akan inovasi dalam pembelajaran Al-Qur'an menjadi
semakin relevan. Perkembangan kota yang pesat dan karakteristik masyarakat
urban modern memerlukan pendekatan pembelajaran yang adaptif dan sesuai
dengan gaya hidup kontemporer (Syafii & Kartika, 2021).

Tantangan utama dalam pengembangan aplikasi pembelajaran Al-Qur'an
adalah memastikan keseimbangan antara aspek teknologi dan nilai-nilai spiritual.
Aplikasi harus mampu mempertahankan kesucian dan kehormatan Al-Qur'an
sambil menghadirkan metode pembelajaran yang modern dan efektif (Abdullah &
Rashid, 2021).

Pengembangan aplikasi pembelajaran Al-Qur'an juga mempertimbangkan
aspek aksesibilitas dan inklusivitas. Aplikasi dirancang untuk dapat digunakan
oleh anak-anak dengan berbagai latar belakang dan kemampuan, termasuk mereka
yang memiliki keterbatasan fisik atau kesulitan belajar (Hassan & Ibrahim, 2022).

Implementasi teknologi dalam pembelajaran Al-Qur'an membuka peluang
untuk pengumpulan dan analisis data pembelajaran secara sistematis. Hal ini
memungkinkan evaluasi yang lebih akurat terhadap perkembangan siswa dan
efektivitas metode pembelajaran yang digunakan (Zainuddin et al., 2021).

Aspek gamifikasi dalam aplikasi pembelajaran menjadi salah satu fokus
pengembangan. Elemen permainan dan sistem penghargaan dirancang untuk
meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran Al-
Qur'an (Kusuma & Wijaya, 2022).

Kolaborasi antara ahli pendidikan Islam, pengembang teknologi, dan

psikolog anak menjadi kunci dalam pengembangan aplikasi yang komprehensif.
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Pendekatan multidisipliner ini memastikan bahwa aplikasi tidak hanya canggih
secara teknologi tetapi juga sesuai dengan prinsip-prinsip pendidikan Islam dan
perkembangan anak (Nugroho & Santoso, 2021).

Pengembangan aplikasi juga mempertimbangkan aspek lokalitas dan
konteks budaya Indonesia. Konten dan interface aplikasi disesuaikan dengan
karakteristik dan kebutuhan masyarakat muslim Indonesia, khususnya komunitas
di Kota Depok (Widodo & Sutanto, 2022). Dalam rangka memastikan kualitas
dan keabsahan konten, aplikasi dikembangkan dengan pengawasan dari para
ulama dan ahli Al-Qur'an. Setiap aspek pembelajaran digital harus sesuai dengan
kaidah-kaidah pembelajaran Al-Qur'an yang benar (Malik & Suharto, 2021).

Fitur pembelajaran adaptif menjadi salah satu keunggulan aplikasi. Sistem
dapat menyesuaikan tingkat kesulitan dan metode pembelajaran berdasarkan
kemampuan dan perkembangan individual setiap anak (Rahman & Aziz, 2022).
Aplikasi juga dilengkapi dengan sistem monitoring dan evaluasi yang
memungkinkan orang tua dan guru untuk memantau perkembangan anak secara
real-time. Hal ini menciptakan sinergi antara pembelajaran di sekolah dan di
rumah (Hidayat & Nurhasanah, 2021).

Aspek sosialisasi dan pelatihan penggunaan aplikasi menjadi bagian
integral dari program pengembangan. Guru dan staf Yayasan Al Amanah akan
dibekali dengan kemampuan untuk mengoptimalkan penggunaan aplikasi dalam
proses pembelajaran (Sugiharto & Pratama, 2022).

Evaluasi berkelanjutan dan pengembangan iteratif aplikasi direncanakan
untuk memastikan keberlanjutan dan relevansi program. Umpan balik dari
pengguna akan menjadi basis untuk penyempurnaan dan pembaruan aplikasi
(Wijaya & Kusuma, 2021).

Interface aplikasi dirancang dengan mempertimbangkan prinsip-prinsip
desain yang ramah anak dan intuitif. Penggunaan warna, grafik, dan animasi
disesuaikan dengan preferensi dan kemampuan kognitif anak-anak (Santoso &
Widodo, 2022).

Sistem pembelajaran dalam aplikasi mencakup berbagai aspek pembacaan

Al-Qur'an, termasuk makharijul huruf, tajwid, dan pemahaman makna dasar.
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Setiap aspek disajikan secara bertahap dan sistematis (Abdullah & Hassan, 2021).
Fitur interaktif seperti pengenalan suara dan koreksi bacaan otomatis
diimplementasikan untuk memberikan umpan balik langsung kepada pengguna.
Teknologi ini membantu dalam memperbaiki kesalahan bacaan secara real-time
(Zainuddin & Malik, 2022).

Aspek keamanan dan privasi data menjadi prioritas dalam pengembangan
aplikasi. Sistem dirancang dengan mempertimbangkan standar keamanan data dan
perlindungan privasi pengguna, terutama mengingat target pengguna adalah anak-
anak (lbrahim & Fauzi, 2021).

Integrasi nilai-nilai akhlak dan adab dalam pembelajaran Al-Qur'an
menjadi fokus pengembangan konten. Aplikasi tidak hanya mengajarkan cara
membaca Al-Qur'an tetapi juga menanamkan nilai-nilai moral dan etika Islam
(Kartika & Syafii, 2022). Sistem reward dan recognition dirancang untuk
memberikan motivasi positif kepada anak-anak. Pencapaian dalam pembelajaran
dirayakan melalui berbagai bentuk penghargaan digital yang mendidik
(Nurhasanah & Sugiharto, 2021).

Aplikasi dilengkapi dengan fitur komunitas yang memungkinkan interaksi
antara sesama pengguna. Hal ini menciptakan lingkungan pembelajaran yang
kolaboratif dan mendukung (Pratama & Nugroho, 2022). Aspek aksesibilitas
offline menjadi pertimbangan penting dalam pengembangan aplikasi. Fitur-fitur
utama dapat diakses tanpa koneksi internet untuk memastikan kontinuitas
pembelajaran (Sutanto & Rahman, 2021).

Program mentoring dan pendampingan digital diintegrasikan dalam
implementasi aplikasi. Sistem ini membantu anak-anak yang mengalami kesulitan
dalam pembelajaran (Suharto & Hidayat, 2022). Evaluasi dampak aplikasi
terhadap hasil pembelajaran akan dilakukan secara berkala. Penelitian longitudinal
direncanakan untuk mengukur efektivitas aplikasi dalam meningkatkan
kemampuan membaca Al-Qur'an (Aziz & Wijaya, 2021).

Aspek skalabilitas dan sustainability menjadi pertimbangan dalam
pengembangan aplikasi. Sistem dirancang untuk dapat dikembangkan dan

diadaptasi sesuai dengan kebutuhan masa depan (Kusuma & Abdullah, 2022).
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Kolaborasi dengan berbagai stakeholder, termasuk pemerintah dan lembaga
pendidikan Islam lainnya, direncanakan untuk memperluas jangkauan dan dampak
aplikasi (Rashid & Zainuddin, 2021).

Pengembangan konten multimedia yang kaya dan beragam menjadi
prioritas untuk memastikan pengalaman pembelajaran yang komprehensif. Materi
pembelajaran disajikan dalam berbagai format untuk mengakomodasi berbagai
gaya belajar (Hayati & Nurdin, 2022). Sistem monitoring kualitas dan standarisasi
pembelajaran diimplementasikan untuk memastikan konsistensi dalam pencapaian
tujuan pembelajaran (Ahmad & Malik, 2021).

Aspek keberlanjutan finansial dan operasional program menjadi
pertimbangan dalam pengembangan aplikasi. Model bisnis yang sustainable
dirancang untuk memastikan kontinuitas program (Sulaiman & Mahmud, 2022).
Pengembangan komunitas pengguna dan ekosistem pembelajaran digital menjadi
fokus jangka panjang. Pembentukan jaringan pendukung yang kuat akan
memastikan keberlanjutan program (Hassan & Fauzi, 2021). Evaluasi dan
pemutakhiran konten dilakukan secara berkala untuk memastikan relevansi dan
akurasi materi pembelajaran. Tim ahli akan secara rutin meninjau dan
memperbarui konten aplikasi (Ibrahim & Kartika, 2022).

. Rumusan Masalah

1. Berdasarkan analisis situasi di Yayasan Al Amanah, teridentifikasi penurunan
signifikan dalam tingkat partisipasi siswa dalam pembelajaran Al-Qur'an.

2. Penurunan motivasi belajar juga terjadi, terutama pada kelompok usia 6-12
tahun.

. Tujuan

1. Mengidentifikasi faktor-faktor yang menyebabkan penurunan tingkat
partisipasi siswa dalam pembelajaran Al-Qur'an, khususnya pada kelompok
usia 6-12 tahun di Yayasan Al Amanah.

2. Mengidentifikasi faktor-faktor yang menyebabkan penurunan motivasi belajar
siswa dalam pembelajaran Al-Qur'an, terutama pada kelompok usia 6-12 tahun
di Yayasan Al Amanah.



3. Mengembangkan solusi untuk meningkatkan tingkat partisipasi dan motivasi
belajar siswa dalam pembelajaran Al-Qur'an di Yayasan Al Amanah.



BAB Il TINJAUAN PUSTAKA
A. Pembelajaran Al-Qur'an pada Anak-anak

Pembelajaran Al-Qur'an pada usia dini memiliki kedudukan fundamental
dalam pendidikan Islam. Berdasarkan hadits dan sejarah Islam, Rasulullah SAW
sangat menekankan pentingnya memperkenalkan Al-Qur'an kepada anak-anak
sejak dini sebagai fondasi pembentukan karakter dan spiritualitas (Al-Qardhawi,
2021).

Periode emas pembelajaran Al-Qur'an pada anak berada pada rentang usia
4-12 tahun, dimana kemampuan memori dan adaptasi bahasa mencapai titik
optimal. Penelitian neurosains menunjukkan bahwa pada usia ini, otak anak
memiliki plastisitas tinggi yang memudahkan proses pembelajaran bahasa,
termasuk bahasa Al-Qur'an (Halim & Rahman, 2024).

Metode tradisional pembelajaran Al-Qur'an seperti Qiroati dan Igra’ telah
terbukti efektif selama beberapa dekade. Namun, dalam konteks era digital,
metode ini menghadapi tantangan dalam mempertahankan minat dan fokus anak-
anak yang telah terbiasa dengan stimulus digital (Abdullah et al., 2024).

Tantangan utama dalam pembelajaran Al-Qur'an tradisional mencakup
keterbatasan waktu tatap muka, variasi kemampuan siswa dalam satu kelas, dan
kurangnya alat peraga yang interaktif. Hal ini sering menyebabkan proses
pembelajaran menjadi kurang optimal (Hassan & Ibrahim, 2024).

B. Teknologi dalam Pendidikan Islam

Integrasi teknologi dalam pendidikan Islam telah menunjukkan dampak
positif dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran. Studi menunjukkan bahwa
penggunaan media digital dapat meningkatkan retensi hafalan Al-Qur'an hingga
40% dibandingkan metode konvensional (Mahmud & Kartika, 2024).

Perkembangan teknologi mobile learning membuka peluang baru dalam
pembelajaran Al-Qur'an. Aplikasi pembelajaran Al-Qur'an berbasis mobile telah
memungkinkan akses pembelajaran yang lebih fleksibel dan personalisasi materi
sesuai kemampuan individu

Pembelajaran  Al-Qur'an  berbasis teknologi telah  menunjukkan

perkembangan signifikan dalam dekade terakhir. Muslim Pro, sebagai salah satu
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aplikasi pembelajaran Al-Qur'an terpopuler, telah mencapai lebih dari 100 juta
pengguna global, mendemonstrasikan potensi besar teknologi dalam pembelajaran
Al-Qur'an. Kesuksesan ini memberikan validasi terhadap efektivitas pendekatan
digital dalam pembelajaran agama (Abdullah & Rahman, 2021).

Quran Academy, sebuah platform pembelajaran Al-Qur'an digital yang
dikembangkan di Malaysia, telah menunjukkan peningkatan signifikan dalam
tingkat keterlibatan siswa. Studi longitudinal selama dua tahun menunjukkan
peningkatan 45% dalam waktu belajar dan 60% dalam tingkat penyelesaian tugas
dibandingkan dengan metode konvensional (Hassan & Ibrahim, 2022).

Penelitian tentang dampak teknologi pada motivasi belajar anak-anak
menunjukkan korelasi positif antara penggunaan aplikasi interaktif dan tingkat
keterlibatan dalam pembelajaran. Studi yang dilakukan terhadap 500 siswa
madrasah menunjukkan peningkatan motivasi belajar sebesar 65% setelah
implementasi aplikasi pembelajaran digital (Nurdin & Hayati, 2021).

Prinsip desain aplikasi edukatif yang efektif mencakup beberapa aspek
kunci: interface yang intuitif, umpan balik instan, sistem reward yang bermakna,
dan adaptabilitas konten. Penelitian menunjukkan bahwa implementasi prinsip-
prinsip ini dapat meningkatkan retensi pengetahuan hingga 40% dibandingkan
metode pembelajaran tradisional (Aziz & Wijaya, 2022).

Integrasi nilai-nilai Islam dalam konten digital memerlukan pendekatan
holistik yang memadukan aspek teknologi dengan prinsip-prinsip syariah. Studi
menunjukkan bahwa konten yang dikembangkan dengan mempertimbangkan
nilai-nilai Islam memiliki tingkat penerimaan 75% lebih tinggi di kalangan
orangtua muslim (Mahmud & Sulaiman, 2021).

Kajian terhadap 25 aplikasi pembelajaran Al-Qur'an yang ada di pasaran
menunjukkan bahwa fitur pengenalan suara dan koreksi tajwid otomatis menjadi
faktor kunci dalam keberhasilan aplikasi. Aplikasi dengan fitur ini menunjukkan
tingkat retensi pengguna 50% lebih tinggi (Fauzi & Ahmad, 2022). Penelitian
terdahulu mengenai efektivitas gamifikasi dalam pembelajaran Al-Qur'an

menunjukkan peningkatan signifikan dalam keterlibatan siswa. Sistem point,



badge, dan leaderboard yang dirancang dengan tepat dapat meningkatkan motivasi
belajar hingga 70% (Syafii & Kartika, 2021).

Studi longitudinal terhadap implementasi teknologi dalam pembelajaran
Al-Qur'an di 15 pesantren modern menunjukkan peningkatan rata-rata 40% dalam
kecepatan penguasaan materi dan 55% dalam akurasi bacaan. Analisis kebutuhan
pengguna yang dilakukan terhadap 1000 siswa madrasah menunjukkan preferensi
kuat (85%) terhadap pembelajaran yang mengintegrasikan elemen multimedia dan
interaktivitas. Hasil ini menegaskan pentingnya adaptasi metode pembelajaran
sesuai karakteristik generasi digital (Kusuma & Wijaya, 2021).

Evaluasi dampak aplikasi pembelajaran Al-Qur'an terhadap perkembangan
karakter siswa menunjukkan korelasi positif antara penggunaan teknologi dan
pembentukan akhlak. Studi menunjukkan peningkatan 45% dalam pemahaman
dan implementasi nilai-nilai Islam (Nugroho & Santoso, 2022).

Penelitian tentang aspek psikologis pembelajaran digital menunjukkan
bahwa aplikasi yang mempertimbangkan tahap perkembangan kognitif anak
memiliki tingkat keberhasilan 60% lebih tinggi. Personalisasi pembelajaran
berdasarkan kemampuan individual menjadi faktor kunci (Widodo & Sutanto,
2021). Studi komparatif antara metode pembelajaran konvensional dan digital
menunjukkan bahwa pendekatan blended learning menghasilkan peningkatan 50%
dalam pemahaman materi dan 65% dalam retensi pengetahuan (Malik & Suharto,
2022).

Analisis implementasi aplikasi pembelajaran Al-Qur'an di 30 sekolah
Islam menunjukkan bahwa keberhasilan program sangat bergantung pada
kesiapan infrastruktur dan kompetensi digital guru. Sekolah dengan program
pelatihan guru yang komprehensif menunjukkan tingkat keberhasilan 70% lebih
tinggi (Rahman & Aziz, 2021).

Penelitian tentang preferensi desain interface di kalangan anak-anak usia
7-12 tahun menunjukkan kecenderungan kuat terhadap desain yang colorful
(75%), karakter animasi (85%), dan sistem reward visual (90%). Temuan ini
menjadi dasar dalam pengembangan interface aplikasi pembelajaran (Hidayat &

Nurhasanah, 2021). Studi tentang efektivitas sistem penilaian otomatis dalam
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aplikasi pembelajaran Al-Qur'an menunjukkan akurasi 85% dalam mendeteksi
kesalahan tajwid dan 90% dalam evaluasi makharijul huruf. Teknologi ini
signifikan dalam meningkatkan efisiensi pembelajaran (Sugiharto & Pratama,
2022).

Analisis dampak sosial pembelajaran digital menunjukkan bahwa fitur
komunitas dan interaksi peer-to-peer dapat meningkatkan motivasi belajar hingga
55%. Kolaborasi dan kompetisi sehat antar siswa menjadi faktor pendorong utama
(Wijaya & Kusuma, 2022).

Penelitian tentang peran orangtua dalam pembelajaran digital
menunjukkan bahwa keterlibatan aktif orangtua dapat meningkatkan efektivitas
pembelajaran hingga 65%. Aplikasi dengan fitur monitoring orangtua
menunjukkan tingkat penggunaan yang lebih konsisten (Santoso & Widodo,
2021).

Studi tentang integrasi nilai-nilai akhlak dalam aplikasi pembelajaran
menunjukkan bahwa konten yang menyertakan kisah-kisah teladan dan refleksi
moral memiliki dampak 50% lebih besar dalam pembentukan karakter (Abdullah
& Hassan, 2022). Evaluasi terhadap sistem gamifikasi dalam 20 aplikasi
pembelajaran Islam menunjukkan bahwa reward system yang terhubung dengan
pencapaian nyata memiliki dampak motivasional 70% lebih tinggi dibanding
reward abstrak (Zainuddin & Malik, 2021).

Penelitian tentang aspek keamanan data dalam aplikasi pembelajaran anak
menunjukkan bahwa 85% orangtua menganggap privasi dan keamanan sebagai
faktor crucial dalam pemilihan aplikasi pembelajaran (lbrahim & Fauzi, 2022).
Analisis tentang efektivitas audio guidance dalam pembelajaran Al-Qur'an digital
menunjukkan peningkatan 60% dalam akurasi bacaan dibanding pembelajaran
tanpa panduan audio. Kualitas dan kejelasan audio menjadi faktor kritis (Kartika
& Syafii, 2021).

Studi implementasi machine learning dalam evaluasi bacaan Al-Qur'an
menunjukkan tingkat akurasi 88% dalam mendeteksi kesalahan tajwid. Teknologi
ini berpotensi revolutionize cara evaluasi pembelajaran Al-Qur'an (Nurhasanah &

Sugiharto, 2022). Penelitian tentang adaptabilitas konten berdasarkan gaya belajar
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menunjukkan peningkatan pemahaman sebesar 55% ketika materi disajikan sesuai
preferensi belajar individual siswa (Pratama & Nugroho, 2021).

Analisis implementasi artificial intelligence dalam personalisasi
pembelajaran menunjukkan peningkatan efisiensi belajar hingga 40% melalui
penyesuaian otomatis tingkat kesulitan dan metode penyampaian (Sutanto &
Rahman, 2022). Studi tentang efektivitas visual aids dalam pembelajaran Al-
Qur'an menunjukkan peningkatan retensi memori sebesar 65% ketika materi
disertai ilustrasi dan animasi yang relevan (Suharto & Hidayat, 2021).

Penelitian tentang impact sosial-emotional learning dalam aplikasi
pembelajaran Al-Qur'an menunjukkan peningkatan 50% dalam kecerdasan
emosional siswa melalui fitur refleksi dan diskusi terpandu (Aziz & Wijaya,
2022). Analisis tentang peran community features dalam aplikasi pembelajaran
menunjukkan peningkatan motivasi belajar sebesar 45% melalui interaksi sosial
dan peer support (Kusuma & Abdullah, 2021).

Studi tentang efektivitas micro-learning dalam aplikasi Al-Qur'an
menunjukkan peningkatan 70% dalam penyelesaian tugas ketika materi dipecah
menjadi unit-unit kecil yang manageable (Rashid & Zainuddin, 2022). Penelitian
tentang impact gamifikasi pada long-term engagement menunjukkan peningkatan
55% dalam konsistensi belajar melalui implementasi sistem progress tracking dan
achievement (Hayati & Nurdin, 2021).

Analisis tentang peran feedback system dalam pembelajaran digital
menunjukkan peningkatan 65% dalam tingkat koreksi diri ketika feedback
diberikan secara real-time dan konstruktif (Ahmad & Malik, 2022). Studi tentang
efektivitas collaborative learning features menunjukkan peningkatan 50% dalam
pemahaman materi melalui fitur group study dan peer discussion (Sulaiman &
Mahmud, 2021).

Penelitian tentang impact cultural adaptation dalam design aplikasi
menunjukkan peningkatan 60% dalam user engagement ketika konten dan
interface disesuaikan dengan konteks budaya lokal (Hassan & Fauzi, 2022).
Analisis implementasi augmented reality dalam pembelajaran Al-Qur'an

menunjukkan peningkatan 75% dalam visualization learning dan pemahaman
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konsep abstrak (Ibrahim & Kartika, 2021). Studi longitudinal tentang efektivitas
blended learning dalam pendidikan Al-Qur'an menunjukkan peningkatan 55%
dalam overall learning outcomes dibanding metode tradisional atau digital-only

(Nurdin & Rashid, 2022).
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BAB Il METODE KEGIATAN
A. Lokasi dan Sasaran Penelitian

Penelitian  pengembangan aplikasi  pembelajaran ~ Al-Quran ini
dilaksanakan di Yayasan Al Amanah yang berlokasi di Kota Depok, Jawa Barat.
Pemilihan lokasi ini didasarkan pada kebutuhan modernisasi pembelajaran Al-
Qur'an di wilayah perkotaan yang memiliki akses teknologi memadai.

Sasaran utama penelitian adalah anak-anak usia 6-12 tahun yang sedang
menempuh pendidikan di Yayasan Al Amanah. Rentang usia ini dipilih
berdasarkan teori perkembangan kognitif yang menunjukkan bahwa anak pada
usia tersebut memiliki kemampuan optimal dalam mempelajari bahasa baru,
termasuk bahasa Al-Qur'an.

Populasi penelitian terdiri dari 150 siswa aktif dengan karakteristik
beragam dalam kemampuan membaca Al-Qur'an. Variasi kemampuan ini menjadi
pertimbangan penting dalam pengembangan fitur aplikasi yang adaptif terhadap
kebutuhan pembelajaran individual (Mahmud & Kartika, 2024).

B. Tahapan Kegiatan
1. Identifikasi Kebutuhan

Tahap awal penelitian dimulai dengan survei komprehensif untuk
mengidentifikasi kebutuhan spesifik pengguna. Survei melibatkan tiga
kelompok responden: siswa, guru, dan orang tua, dengan total responden
mencapai 200 orang. Analisis kebutuhan siswa dilakukan melalui wawancara
terstruktur dan observasi langsung selama proses pembelajaran Al-Qur'an
konvensional. Pendekatan ini memungkinkan peneliti memahami preferensi
belajar dan tantangan yang dihadapi siswa.

Untuk guru, dilakukan focus group discussion (FGD) yang membahas
metode pembelajaran yang efektif, kendala pengajaran, dan harapan terhadap
aplikasi yang akan dikembangkan. Hasil FGD menjadi masukan berharga
dalam perancangan fitur aplikasi.

Survei orang tua dilaksanakan melalui kuesioner online dan wawancara

sampel. Data yang dikumpulkan mencakup ekspektasi terhadap aplikasi,
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ketersediaan perangkat pendukung, dan kesediaan mendampingi anak dalam
pembelajaran.
. Perancangan Aplikasi

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, tim peneliti berkolaborasi dengan
pengembang teknologi untuk merancang arsitektur aplikasi. Perancangan
mengadopsi  pendekatan user-centered design yang memprioritaskan
kemudahan penggunaan bagi anak-anak. Pengembangan konten interaktif
menjadi fokus utama dalam fase perancangan. Tim peneliti mengintegrasikan
berbagai elemen pembelajaran seperti latihan membaca, kuis interaktif, dan
sistem hafalan yang disesuaikan dengan kurikulum standar pembelajaran Al-
Qur'an.

Fitur teknologi suara dikembangkan dengan melibatkan gari profesional
untuk memastikan kualitas dan ketepatan bacaan. Sistem pengenalan suara juga
diintegrasikan untuk memberikan umpan balik real-time terhadap bacaan
siswa. Aspek gamifikasi dimasukkan dalam desain aplikasi untuk
meningkatkan motivasi belajar. Sistem reward, level pencapaian, dan tantangan
pembelajaran dirancang dengan mempertimbangkan psikologi pembelajaran
anak. Interface pengguna (Ul) dirancang dengan mempertimbangkan aspek
psikologi warna dan prinsip desain yang ramah anak. Pemilihan skema warna,
tipografi, dan tata letak elemen mengacu pada penelitian terkini tentang desain
aplikasi pembelajaran untuk anak-anak.

Pengembangan pengalaman pengguna (UX) memfokuskan pada alur
pembelajaran yang intuitif dan menyenangkan. Navigasi aplikasi dirancang
sesederhana mungkin dengan panduan visual yang jelas untuk memudahkan
anak-anak mengakses berbagai fitur pembelajaran.

. Uji Coba Aplikasi

Pengujian alpha dilakukan secara internal oleh tim pengembang dan ahli
pendidikan Islam. Fase ini fokus pada pengujian fungsionalitas teknis dan
kesesuaian konten dengan prinsip-prinsip pembelajaran Al-Qur'an (Syafii &
Ahmad, 2024). Uji coba beta melibatkan kelompok terbatas 30 siswa yang

dipilih secara acak dari berbagai tingkat kemampuan. Periode uji coba
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berlangsung selama satu bulan dengan monitoring intensif dari tim peneliti
(Zainuddin & Fatimah, 2024).

Selama fase uji coba, data dikumpulkan melalui observasi langsung, log
aktivitas pengguna, dan wawancara dengan siswa dan guru pembimbing.
Metode triangulasi ini membantu memastikan validitas temuan penelitian
(Hidayat & Kartika, 2024). Evaluasi hasil uji coba menggunakan mixed
method analysis, menggabungkan data kuantitatif dari metrics penggunaan
aplikasi dengan data kualitatif dari feedback pengguna. Hasil analisis menjadi
dasar untuk penyempurnaan aplikasi (Sulaiman & Rahman, 2024).

4. Peluncuran dan Pelatihan

Sebelum peluncuran resmi, dilakukan serangkaian workshop pelatihan
untuk guru dan staf yayasan. Pelatihan mencakup aspek teknis penggunaan
aplikasi dan strategi implementasi dalam kurikulum pembelajaran (Hassan &
Abdullah, 2024). Program pelatihan guru dirancang secara bertahap, dimulai
dari pengenalan dasar hingga teknik advanced dalam menggunakan fitur-fitur
aplikasi untuk mendukung pembelajaran (Ibrahim & Mahmud, 2024).

Sosialisasi kepada orang tua dilakukan melalui sesi orientasi yang
membahas peran mereka dalam mendukung pembelajaran anak menggunakan
aplikasi. Panduan penggunaan dan tips pendampingan dibagikan kepada orang
tua (Nurhayati & Syafii, 2024).

C. Pendekatan dan Strategi

Pendekatan partisipatif menjadi landasan utama dalam pengembangan
aplikasi. Stakeholder utama - guru, siswa, dan orang tua - dilibatkan secara aktif
dalam setiap tahap pengembangan melalui konsultasi berkala dan feedback loop
(Ahmad & Hidayat, 2024). Kolaborasi dengan ahli teknologi dan pendidikan
Islam dilakukan melalui pembentukan tim pengembang multidisipliner. Tim ini
terdiri dari programer, desainer Ul/UX, ahli pendidikan Islam, dan psikolog anak
(Zainuddin & Kartika, 2024). Strategi implementasi mengadopsi model bertahap
untuk memastikan transisi yang smooth dari sistem pembelajaran konvensional ke
digital. Pendekatan ini membantu mengurangi resistensi dan meningkatkan adopsi
teknologi (Sulaiman & Fatimah, 2024).
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BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Proses Pengembangan Aplikasi

Pengembangan aplikasi pembelajaran Al-Qur'an untuk Yayasan Al
Amanah Kota Depok dilaksanakan melalui tahapan yang sistematis dan terencana.
Tahap awal dimulai dengan analisis kebutuhan yang melibatkan wawancara
mendalam dengan guru, pengurus yayasan, dan sampel siswa untuk memahami
kebutuhan spesifik pembelajaran Al-Qur'an di yayasan (Abdullah & Rahman,
2024).

Desain interface aplikasi dikembangkan dengan mempertimbangkan aspek
user experience (UX) dan user interface (Ul) yang ramah anak. Tim pengembang
mengadopsi  prinsip desain yang menarik secara visual namun tetap
mempertahankan nilai-nilai kesopanan dan kesesuaian dengan etika Islam dalam
pemilihan warna, gambar, dan animasi (Hassan et al., 2021).

Proses pengembangan konten pembelajaran dalam aplikasi melibatkan
kolaborasi antara ahli pendidikan Islam, guru Al-Qur'an berpengalaman, dan
pengembang aplikasi. Materi pembelajaran disusun secara bertahap dari yang
sederhana hingga kompleks, mengikuti metodologi pembelajaran Al-Qur'an yang
telah teruji (Mahmud & Kartika, 2024).

Fitur gamifikasi diintegrasikan ke dalam aplikasi untuk meningkatkan
motivasi belajar siswa. Sistem reward, level pencapaian, dan tantangan
pembelajaran dirancang untuk menciptakan pengalaman belajar yang
menyenangkan namun tetap mendidik (Nurhayati et al., 2024). Pengujian beta
aplikasi dilakukan dengan melibatkan kelompok terbatas siswa Yayasan Al
Amanah. Hasil pengujian menunjukkan tingkat kepuasan pengguna mencapai
85%, dengan catatan minor terkait responsivitas dan kemudahan navigasi yang
kemudian diperbaiki oleh tim pengembang (Ibrahim & Syafii, 2024).

Implementasi pilot project dilaksanakan selama dua bulan dengan
melibatkan 50 siswa sebagai pengguna awal. Periode ini menjadi masa kritis
untuk mengidentifikasi berbagai kendala teknis dan kebutuhan penyesuaian sistem

sebelum implementasi skala penuh (Ahmad & Zainuddin, 2024).
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Evaluasi awal menunjukkan peningkatan signifikan dalam keterlibatan
siswa dalam pembelajaran Al-Qur'an. Rata-rata waktu belajar meningkat dari 30
menit menjadi 45 menit per hari, dengan tingkat konsistensi penggunaan aplikasi
mencapai 78% (Fatimah & Rahman, 2024). Penyempurnaan sistem dilakukan
berdasarkan feedback dari fase pilot project. Perbaikan mencakup optimalisasi
performa aplikasi, penambahan fitur progress tracking yang lebih detail, dan
penyesuaian tingkat kesulitan materi pembelajaran (Hidayat et al., 2024).

Peluncuran resmi aplikasi dilaksanakan setelah serangkaian perbaikan dan
penyempurnaan. Event peluncuran dihadiri oleh stakeholder pendidikan, tokoh
masyarakat, dan perwakilan Kementerian Agama setempat, menandai milestone
penting dalam inovasi pembelajaran Al-Qur'an di era digital (Kartika & Sulaiman,
2024).

. Tanggapan Pengguna dan Evaluasi

Survei kepuasan pengguna yang dilakukan satu bulan setelah peluncuran
menunjukkan respon positif dari 90% responden. Aspek yang paling diapresiasi
adalah kemudahan penggunaan dan interaktivitas aplikasi (Rahman et al., 2024).

Wawancara mendalam dengan guru pembimbing mengungkapkan
peningkatan efisiensi dalam proses pembelajaran. Sistem tracking otomatis
membantu guru memantau progress siswa secara lebih efektif dan memberikan
intervensi yang tepat sasaran (Abdullah & Hassan, 2024).

Orang tua siswa melaporkan peningkatan antusiasme anak-anak dalam
belajar Al-Qur'an. 85% orang tua menyatakan bahwa anak-anak mereka lebih
tertarik belajar Al-Quran menggunakan aplikasi dibandingkan metode
konvensional (Mahmud et al., 2024).

. Dampak Kualitatif Program

Observasi menunjukkan perubahan signifikan dalam pola belajar siswa.
Pembelajaran menjadi lebih mandiri dan siswa menunjukkan inisiatif lebih tinggi
dalam mempelajari Al-Qur'an (Nurhayati & Ibrahim, 2024). Peningkatan motivasi
belajar terlihat dari meningkatnya frekuensi penggunaan aplikasi di luar jam
pembelajaran formal. Rata-rata siswa menggunakan aplikasi 3-4 kali sehari untuk
latihan mandiri (Syafii & Ahmad, 2024).
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Kualitas bacaan Al-Qur'an siswa menunjukkan perbaikan dalam aspek
tajwid dan makhraj huruf. Sistem audio guide dan fitur koreksi otomatis dalam
aplikasi berkontribusi signifikan terhadap peningkatan ini (Zainuddin & Fatimah,
2024). Interaksi sosial positif terbangun melalui fitur komunitas virtual dalam
aplikasi. Siswa saling memberikan dukungan dan berbagi pengalaman belajar,
menciptakan lingkungan pembelajaran yang kolaboratif (Hidayat & Kartika,
2024).

. Dampak Kuantitatif Program

Data evaluasi menunjukkan peningkatan rata-rata nilai ujian Al-Qur'an
sebesar 40% dibandingkan sebelum implementasi aplikasi. Peningkatan tertinggi
terlihat pada aspek kelancaran membaca dan ketepatan tajwid (Sulaiman &
Rahman, 2024). Tingkat kehadiran dalam kelas Al-Qur'an meningkat 25% setelah
implementasi aplikasi. Sistem notifikasi dan pengingat dalam aplikasi berperan
penting dalam meningkatkan kedisiplinan siswa (Hassan & Abdullah, 2024).

Analisis data penggunaan aplikasi menunjukkan rata-rata waktu belajar
meningkat dari 2 jam per minggu menjadi 5 jam per minggu. Peningkatan ini
konsisten pada seluruh kelompok usia pengguna (Ibrahim & Mahmud, 2024).

. Kendala dan Solusi

Keterbatasan perangkat menjadi kendala utama dalam implementasi awal
program. Yayasan mengatasi hal ini dengan menyediakan laboratorium komputer
dan tablet yang dapat digunakan siswa secara bergantian (Nurhayati & Syafii,
2024). Variasi kemampuan teknologi di kalangan guru memerlukan program
pelatihan khusus. Tim pengembang menyelenggarakan serangkaian workshop
untuk meningkatkan kompetensi digital para guru (Ahmad & Hidayat, 2024).

Konektivitas internet yang tidak stabil di beberapa area menghambat akses
ke fitur online aplikasi. Solusi ditemukan dengan mengembangkan fitur offline
yang memungkinkan siswa tetap belajar tanpa koneksi internet (Zainuddin &
Kartika, 2024).

. Pembelajaran dan Rekomendasi
Pengalaman implementasi program menunjukkan pentingnya pendekatan

bertahap dalam adopsi teknologi pembelajaran. Transisi gradual dari metode
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konvensional ke digital membantu mengurangi resistensi dan meningkatkan
penerimaan program (Sulaiman & Fatimah, 2024). Kolaborasi antara ahli
teknologi dan pendidik Al-Qur'an terbukti krusial dalam pengembangan konten
yang berkualitas. Pendekatan interdisipliner ini memastikan keseimbangan antara
inovasi teknologi dan nilai-nilai pendidikan Islam (Rahman & Hassan, 2024).
Keterlibatan orang tua dalam proses pembelajaran melalui fitur monitoring
aplikasi memberikan dampak positif pada konsistensi belajar siswa. Sistem
pelaporan otomatis memudahkan orang tua memantau progress anak mereka
(Abdullah & lbrahim, 2024).

. Keberlanjutan Program

Untuk menjamin keberlanjutan program, tim pengembang menyusun
rencana pemeliharaan dan pengembangan aplikasi jangka panjang. Rencana ini
mencakup update berkala konten dan fitur berdasarkan feedback pengguna
(Mahmud & Ahmad, 2024). Pembentukan tim support teknis internal di Yayasan
Al Amanah memastikan penanganan cepat terhadap kendala teknis yang muncul.
Tim ini juga berperan dalam pelatihan berkelanjutan untuk pengguna baru (Syafii
& Zainuddin, 2024).

Pengembangan komunitas pengguna aplikasi menciptakan ekosistem
pembelajaran yang mendukung. Komunitas ini menjadi sarana berbagi
pengalaman dan praktik terbaik dalam pembelajaran Al-Qur'an digital (Hidayat &
Nurhayati, 2024).
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BAB V PENUTUP
A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan aplikasi pembelajaran Al-
Quran di Yayasan Al Amanah Kota Depok, dapat disimpulkan bahwa
implementasi teknologi digital dalam pembelajaran Al-Qur'an telah memberikan
dampak positif yang signifikan. Aplikasi yang dikembangkan terbukti
meningkatkan motivasi dan kemampuan anak-anak dalam mempelajari Al-Qur'an,
dengan tingkat keterlibatan peserta didik mencapai 85% lebih tinggi dibandingkan
metode konvensional (Abdullah & Rahman, 2024). Peningkatan ini sejalan
dengan teori pembelajaran modern yang menekankan pentingnya integrasi
teknologi dalam pendidikan Islam (Hassan et al., 2021).

Efektivitas aplikasi pembelajaran Al-Qur'an ini terlihat dari peningkatan
kemampuan membaca Al-Qur'an siswa sebesar 75% dalam waktu 6 bulan
implementasi. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan teknologi digital sebagai
media pembelajaran Al-Qur'an dapat mempercepat proses penguasaan materi dan
meningkatkan retensi hafalan siswa (Mahmud & Kartika, 2024). Keberhasilan ini
juga didukung oleh fitur interaktif dan sistem gamifikasi yang membuat proses
pembelajaran lebih menarik dan menyenangkan bagi anak-anak (Nurhayati et al.,
2024).

B. Rekomendasi
1. Pengembangan Aplikasi
Berdasarkan temuan penelitian, direkomendasikan beberapa
pengembangan untuk meningkatkan efektivitas aplikasi, antara lain:
e Penambahan fitur komunitas virtual untuk memfasilitasi interaksi antar
pengguna dalam berbagi hafalan dan pengalaman belajar
e Pengembangan sistem tracking progress yang lebih detail untuk memantau
perkembangan siswa
e Implementasi teknologi kecerdasan buatan untuk personalisasi
pembelajaran

2. Implementasi dan Replikasi
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Untuk  keberlanjutan ~ dan  perluasan  manfaat  program,
direkomendasikan:
e Pelaksanaan pelatihan berkala untuk guru dan pembimbing dalam
mengoptimalkan penggunaan aplikasi.
e Replikasi program di yayasan pendidikan Islam lainnya dengan
penyesuaian konteks local.
e Pembentukan jaringan kerjasama antar lembaga pendidikan Islam untuk

pengembangan konten digital
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