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ABSTRAK
Di masa  pandemi sekarang anak-anak banyak menghabiskan waktu belajar dengan daring atau online yang lebih banyak menggunakan smartphone. Apalagi pembelajaran online ini anak-anak banyak menggunakan gadget hanya untuk bermain game sampai lupa akan waktu dan lupa untuk belajar. Yang membuat dampak negatif penggunaan teknologi pada anak usia dini ialah timbulnya rasa malas anak untuk belajar. Dari permasalahan yang ditemukan diatas tugas akhir ini membuat suatu aplikasi media pembiasaan menghafal surah-surah pendek Al-Qur’an berbasis Android. Dengan adanya media yang interaktif ini dapat membuat proses belajar menjadi efisien dan efektif . Tujuan membuat media  menghafal surah pendek Al-Qur’an berbasis Android ini dapat memberikan kemudahan bagi anak usia dini (4-5 tahun) dalam belajar dan menghafal surah pendek lebih mudah. Penulis membuat suatu media dengan tampilan yang menarik sehingga menambah rasa minat dan cinta anak untuk belajar dan menghafal surah-surah pendek Al-Qur’an.
Kata Kunci : Smartphone,Android, Media.
ABSTRACT
In the current pandemic, children spend a lot of time studying online or online who use more smartphones. Moreover, this online learning children use many gadgets just to play games until they forget the time and forget to learn. What makes a negative impact on the use of technology in early childhood is the onset of children's lazy feelings to learn. From the problems found above this final task makes a media application habituation memorizing short surahs of the Qur'an based on Android. With this interactive media can make the learning process efficient and effective. The goal of making the medium of memorizing short Surahs of the Qur'an based on Android can provide convenience for early childhood (4-5 years) in learning and memorizing short surahs more easily. The author makes a medium with an attractive appearance so as to add to the child's sense of interest and love to learn and memorize the short surahs of the Qur'an.
Keywords: Smartphone, Android, Media.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Seiring perkembangan dan perubahan jaman, terjadi perubahan tingkah laku dan perilaku manusia berubah dari masa ke masa. Hal ini juga merubah perkembangan sistem pendidikan yang ada di indonesia. Pendidikan merupakan aktivitas manusia yang sangat penting, melalui pendidikan manusia dapat menjadi manusia yang berakhlak dan berperilaku mulia (Risdianto, 2019).

Di masa sekarang pendidikan harus sejalan dengan adanya teknologi, agar sistematis belajar dalam dunia pendidikan lebih menarik atau tidak menoton dari masa ke masa. Semakin berkembangnya teknologi maka semakin banyak metode untuk pembelajar, seperti adanya media pembelajaran.

Salah satu perkembangan teknologi yang pesat pada saat ini adalah teknologi smartphone berbasis android. Perkembangan sistem operasi android, mulai dari gadget,   tablet PC, smartphone dan aplikasi lain yang memiliki sistem operasi android lainnya.   Dengan adanya smartphone memberikan dampak yang sangat besar bagi kehidupan   manusia dan memberikan banyak kemudahan dalam penggunaannya seperti membantu pekerjaan manusia serta membantu kegiatan pembelajaran (Muyaroah & Fajartia, 2017).

Pembelajaran adalah kegiatan yang dilakukan oleh dua pihak yaitu guru sebagai fasilitator dan anak sebagai pembelajara yang melibatkan  perantara untuk menyampaikan pesan berupa pengetahuan, keterampilan, dan sikap serta nilai-nilai positif. Pembelejaran memperoleh pengetahuan dan pengalaman selama proses pembelajaran yang berlangsung secara terus menerus tersebut(Abi Hamid et al., 2020).
Pembelajaran mengenal surah-surah pendek Al Qur’an harus diperkenalkan dari usia dini hal ini bertujuan untuk mengarahkan kepada mereka agar memiliki keyakinan sebagai umat muslim dan mempercayai bahwa Allah satu-satunya tuhan yang kita sembah. Karakter religius diperlukan sebagai pondasi awal keyakinan muslim ini harus ditanamkan sejak dini kepada anak agar anak dapat memahami dan menerima ilmu Islam untuk bekal kehidupannya di masadepan kelak. 

Dalam proses pembelajaran adanya interaksi antara guru (pendidik) dengan anak-anak  (peserta didik) dan sumber atau bahan ajar untuk mendapatkan informasi yang baru 

atau pemahaman yang baru bagi anak-anak. Akan tetapi proses pembelajaran dapat terjadi kegagalan dikarenakan kurangnya daya tarik anak-anak dengan tidak adanya perkembangan metode pembelajaran tersebut (Retnowati, 2019).

Untuk menghindari hal tersebut terjadi, maka guru atau orang tua (pendidik) dapat merubah metode pembelajarannya dengan menggunakan media pembelajaran dengan adanya  media pembelajaran ini anak-anak dapat membangkitkan pikiran, perhatian, perasaan, daya tarik belajar, serta meningkatkan kemampuan belajar. 

Berdasarkan latar belakang diatas, maka penulis memiliki gagasan untuk membuat sebuah Media Pembelajaran kepada anak usia dini untuk membiasakan menghafal surah-surah pendek Al Qur’an. Karena itu penulis mengangkat judul Tugas Akhir ini dengan judul “IMPLEMENTASI MEDIA PEMBIASAAN MENGHAFAL SURAH-SURAH PENDEK BERBASIS ANDROID”. Dengan adanya implementasi media ini khususnya pada anak-anak dapat terbiasa dalam menghafal surah-surah pendek Al-Qur’an. Media yang dibuat dapat membekali anak-anak untuk rasa minatnya terhadap belajar dan menghafal surah-surah pendek Al-Qur’an
1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masalah yang akan dibahas pada penelitian ini adalah untuk membuat media pembelajaran pembiasaan menghafal surah-surah pendek Al Qur’an berbasis android, agar menarik dan mudah dipahami oleh anak–anak usia 4-5 tahun sehingga timbul rasa ingin belajar menghafal surah-surah pendek Al Qur’an.
1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah pada penulisan tugas akhir ini adalah sebagai berikut:

1. Menggunakan Program Adobe Animate CC (creative cloud)  2015.
2. Media Pembelajaran yang digunakan merupakan animasi 2 dimensi.
3. Surah-surah pendek Al Qur’an yang digunakan dalam media pembelajaran ini ialah 9 surah terakhir dari juz 30 Al Qur’an.
4. Menggunakan 9 surah pendek Al Qur’an yaitu : surah Al-Quraisy, surah Al-Maun, surah Al-Kautsar, surah Al-Kafirun, surah An-Nasr, surah Al-Lahab, surah Al-Ikhlas, surah Al-Falaq, dan surah An-Nas.

5. Yang dibahas hanya teknik pembiasaan menghafal surah pendek.
6. Didalam teknik pembiasaan menghafal surah pendek guru dan siswa megulang sebanyak 2 kali tiap ayat.
7. Media Pembelajaran yang dibuat merupakan Media Pembelajaran berbasis desktop dan Android.
8. Di dalam media pembelajaran ini terdapat 10 soal potongan ayat dan 3 jawaban.
1.4 Tujuan Penelitian

Adapun tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut :  

1.  
Untuk memudahkan anak-anak usia dini (4-5 tahun) dalam mengenal dan menghafal surah-surah pendek Al-Qur’an.

2. Untuk dapat memanfaatkan teknologi di masa sekarang, maka media pembelajaran interaktif ini dapat menambah ketertarikan dan minat anak dalam belajar dan menghafal surah-surah pendek Al-Qur’an.

3. Merancang sebuah media pembelajaran yang user friendly bagi orang tua atau pendidik dalam mendidik anak dalam belajar dan menghafal surah-surah pendek Al-Qur’an.

1.5 Manfaat Penelitian

Ada beberapa manfaat yang dapat diperoleh dalam penelitian tugas akhir ini adalah sebagai berikut :

1. Dapat membantu dan memudahkan anak-anak usia dini dalam belajar dan menghafal surah-surah pendek Al-Qur’an
2. Dapat mampu mengurangi dampak negatif penggunaan teknologi atau gadget dengan adanya media pembelajaran yang interaktif terutama dalam membiasakan anak untuk belajar dan menghafal surah-surah pendek Al Qur’an sejak dini.

3. Dapat menumbuhkan rasa minat dan cinta kepada anak untuk belajar dan menghafal surah-surah pendek Al Qur’an.
4. Hasil penelitian ini digunakan untuk bahan kajian dan pengembangan media yang dapat digunakan oleh pendidik atau orang tua.

1.6 Metode Penelitian

Dalam penelitian penulis menggunakan beberapa metode penelitian untuk mendapatkan data-data yang diperlukan. Beberapa metode yang digunakan adalah sebagai berikut:

1. Studi Literatur

Studi literatur yaitu metode pengumpulan data dengan mencari referensi dari buku-buku dan media internet yang berkaitan dengan penelitian. Adapun bahan referensi adalah membahas tentang media pembelajaran menghafal surah-surah pendek Al-Qur’an.
2. Analisis Kebutuhan Sistem
Menganalisi kebutuhan yang diperlukan untuk mengembangkan dan mengimplementasikan sistem. Dalam hal ini dilakukan analisa kebutuhan penulis untuk merancang dan membuat sistem.
3. Perancangan Media Pembelajaran
Pada tahap ini dilakukan perancangan dan penerapan aplikasi tersebut dengan menggunakan program Adobe Animate CC 2015. Merancang sistem sesuai analisa yang telah dilakukan perancangan meliputi pembuatan mekanisme kerja sistem, dan perancangan aplikasi.
4. Pengujian 
Melakukan pengujian perangkat lunak yang telah dibangun, diuji kelayakannya untuk mengetahui kelebihan dan kekurangan pada sistem dan menemukan permasalahan yang mungkin muncul, agar kemudian dapat diperbaiki.
5. Penyusunan Laporan
Pada tahap ini dilakukan penyusunan laporan dari hasil penelitian yang telah dilakukan.
1.7 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan laporan tugas akhir ini adalah sebagai berikut:

BAB I : PENDAHULUAN
Pada bab ini penulis menguraikan latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat penelitian serta sistematika penulisan.
BAB 2 : DASAR TEORI

Pada bab ini, penulis menguraikan beberapa hal yang berhubungan teori-teori yang digunakan untuk mendukung penelitian, perancangan dan pembuatan sistem.
BAB 3 : ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM
Pada bab ini berisi membahas langkah dari proses pembuatan media pembelajaran pembiasaan menghafal surah-surah pendek Al-Qur’an berbasis Android.
BAB 4 : IMPLEMENTASI SISTEM DAN PENGUJIAN SISTEM

Pada bab ini berisikan uraian hasil dari yang telah dijabarkan pada bab 3. Perancangan penerapan dari pengujian yang dilakukan terhadap implementasi juga dijelaskan pada bab ini.
BAB 5 : KESIMPULAN DAN SARAN
Pada bab ini diuraikan kesimpulan dan saran dari hasil penelitian tugas akhir.

BAB 2
DASAR TEORI

2.1 Multimedia

Multimedia merupakan penggabungan dua kata “multi” dan “media”, multi berarti banyak sedangkan media adalah sarana untuk penerapan. Menurut Vaughan (2004), Multimedia adalah suatu sarana atau media melalui penggunaan komputer dengn mengkombinasi teks, seni, suara, gambar, animasi, dan video yang disampaikan dengan komputer atau secara digital dan dapat disampaikan dan dikontrol secara interaktif. 


Multimedia dapat digunakan dalam banyak bidang. Multimedia dapat masuk dan menjadi alat bantu yang efesien. Beberapa bidang yang menggunakan multimedia ialah media pembelajaran (pendidikan), bisnis, film, desain, games, membangun website, iklan dan lain lain (Limbong & Simarmata, 2020).
2.1.1   Multimedia Pembelajaran

Multimedia pembelajaran melibatkan pengguna dalam aktivitas-aktivitas yang menuntut proses mental di dalam pembelajaran. Maka multimedia pembelajaran dapat diartikan sebagai aplikasi multimedia yang digunakan dalam proses pembelajaran, dengan kata lain menyalurkan pesan (pengetahuan, informasi, keterampilan, dan sikap) serta dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan terhadap belajar sehingga proses belajar menjadi efisien dan efektif


Maka multimedia pembelajaran adalah pilihan yang baik dan efesien karena akan menampilkan beberapa contoh yang praktis dalam kehidupan nyata. Karena dalam proses pembelajarannya dapat menginspirasi antusias peserta didik untuk belajar dan bereksplorasi (Simarmata et al., 2020).
2.1.2  Manfaat Multimedia Pembelajaran

Multimedia pembelajaran memiliki peranan yang besar dan berpengaruh terhadap pencapaian tujuan pendidikan yang diinginkan. Kegunaan multimedia sebagai alat pembelajaran dalam proses belajar mengajar diantaranya :

1.
Memperjelas penyajian atau penyampaian pesan supaya tidak terlalu verbalitas ( dalam bentuk kata-kata tertulis atau kata lisan).

2.
Mampu mengatasi kesultian-kesulitan dan memperjelas materi pelajaran yang sulit.

3.
Mampu mempermudah pemahaman dan menjadikan pelajaran jadi lebih hidup dan menarik.

4.
Mampu menimbulkan motivasi belajar, yang memungkinkan interaksi langsung antara siswa dengan lingkungan dengan cara seperti nyatanya, dan memungkinkan siswa belajar mandiri sesuai kemampuan dan minatnya.

5.
Membantu pembentukan kebiasaan, melahirkan pendapat, memperhatikan dan memikirkan suatu pelajaran serta menimbulkan perhatian yang kuat serta memperluas perasaaan dan kecepatan dalam belajar (Wibawanto & Ds, 2017).
2.2 Media Pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah berarti “tengah”, perantara, atau pengantar. Dalam bahasa arab media adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan.


Association for Education and Communication Technology (AECT) mendefinisikan media yaitu segala bentuk yang dipergunakan untuk suatu proses penyaluran informasi. Sedangkan Education Association (NEA) mendefinisikan sebagai benda yang dapat dimanipulasi, dilihat, didengar, dibaca atau dibicarakan beserta instrument yang dipergunakan dengan baik dalam kegiatan belajar mengajar, dapat mempengaruhi efektifitas program instruksional.


Sementara itu, Gagne dan Briggs (1975) secara inplisit mengatakan bahwa media pembelajaran meliputi alat yang secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi materi pengajaran, yang terdiridari antara lain buku, tape recorder, kaset, video camera, video recorder, film, slide (gambar bingkai), foto, gambar, grafik, televisi, dan komputer (Abi Hamid et al., 2020).


Selain pengertian media yang telah diuraikan di atas, masih terdapat pengertian lain yang dikemukakan oleh beberapa ahli mengenai pengertian media pembelajaran :

1.
Teknologi pembawa pesan yang dapat dimanfaatkan untuk keperluan pembelajaran (Schramm, 1982). Sarana fisik untuk menyampaikan isi dan materi pembelajaran seperti buku,film, video, slide, dan sebagainya.

2.
Sarana komunikasi dalam bentuk cetak maupun pandang dengar, termasuk teknologi perangkat kerasnya. Jadi dapat 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 (Rohani, 2019).


Dari berbagai pengertian diatas, dapat dijelaskan bahwa dasarnya semua pengertian tersebut ialah media sebagai suatu alat yang dipergunakan sebagai pembawa atau pengantar 


pesan dalam kegiatan pembelajaran. Pesan yang dimaksud ialah materi pelajaran, dimana pesan ini dapat lebih mudah dipahami dan dimengerti oleh siswa/siswi. Media ialah manusia, benda, atau peristiwa yang dapat memperoleh informasi, pengetahuan, dan keterampilan. Media pembelajaran tumbuh dengan sejalannya perkembangan teknologi pembelajaran. 

2.3 Pembiasaan Menghafal 

Pembiasaan adalah pengulangan sesuatu secara terus menerus dalam jangka waktu yang lama. Menurut Tesaurus Bahasa Indonesia berasal dari kata “biasa” yang artinya banal, bersahaja, normal, kaprah, lazim, lumrah, standar, umum, wajar, sederhana, terbiasa, terkondisi, kerap, sering, dan rutin. Maka  kata pembiasaan mengandung arti sebagai proses membuat sesuatu menjadi biasa, sehingga menjadi kebiasaan. Dengan metode ini dianggap sebagai metode yang paling efektif dalam proses pembelajaran terhadap peserta didik (Izzan & Saehudin, 2016).


Dengan metode pembiasaan ini semakin jelas manfaatnya, jadi siswa dibiasakan untuk melakukan hal-hal yang terpuji. Seperti membaca doa saat akan mengawali suatu aktivitas, dengan adanya metode ini berguna untuk menguatkan siswa menghafal surah surah pendek.


Menghafal berasal dari kata hafal yang mempunyai arti dapat mengucap di luar kepala tanpa harus melihat buku atau catatan. Kata hafalan mempunyai kata awal yaitu me-sehingga menjadi kata “menghafal” sehingga mempunyai arti usaha yang meresapkan sesuatu ke dalam pikiran agar bisa selalu diingat .Jadi menghafal adalah suatu proses mengingat atau sesuatu ke dalam pikiran agar selalu mengingatnya.


kemampuan menghafal adalah suatu potensi yang dimiliki seseorang yakni bisa menghafal dengan cepat, baik dan benar, baik sesuai dengan pedomannya, berdasarkan bakat yang dimilikinya ataupun hasil latihan yang telah dilakukan. Maka tujuan dari menghafal iala meningkatkan partisipasi peserta didik dengan cara mengubah suasana pembelajaran, meningkatkan motivasi siswa dan aktivitas belajar, meningkatkan daya ingat dan meningkatkan rasa kebersamaan, meningkatkan daya dengar dan meningkatkan kehalusan dalam berperilaku (Maratus, 2020).
2.4 Surah-Surah Pendek Al-Qur’an

Al Qur’an diturunkan Allah SWT kepada manusai sebagai petunjuk mencapai keselamatan, kebahagiaan dunia dan akhirat. Al Qur’an dalam arti secara bahasa yaitu sebuah bacaan sempurna yang merupakan suatu nama pilihan Allah SWT. Sedangkan secara istilah, Al Qur’an dipahami sebagai wahyu atau Kalam Allah yang diturunkan kepada Nabi Muhammad SAW melalui malaikat jibril yang ditulis dalam mushaf  diawali dengan surat Al Fatihah dan diakhiri dengan surat An Nas degan total jumlah surat sebanyak 114 surat dalam 30 juz.

Al-Qur’an  merupakan  satu-satunya  kitab  suci  di  muka  bumi  ini  yang terjaga, baik secara lafadz dan isinya. Hal ini merupakan janji  Allah  SWT  yang  akan  selalu  menjagannya  sampai  hari  kiamat.  Salah  satu penjagaan Allah    terhadap al-Qur’an  adalah  dengan  memuliakan  para penghafalnya.


Dalam bagian akhir Juz 30 terdapat surah-surah pendek Al Qur’an, surah-surah pendek Al Quran adalah surah-surah yang terdapat di dalam Al Qur’an yang ayatnya singkat. surah pendek adalah surah dalam Al-Quran yang tercantum pada juz ke  30,  yang  terdiri  atas  37  surat.  Dimulai  dari  surat  ke  78  yaitu  surat  An-Naba hingga surat ke 114 yaitu surat An-Naas.
2.5 Adobe Animate CC


Adobe Animate CC mulanya bernama Adobe Flash, adobe mengubah nama Adobe Flash dengan merilis Adobe Animate CC. Adobe Animate mendukung pengembangan untuk mendesain animasi, media pembelajaran, game, iklan, dan sebagainya dalam berbagai platform, termasuk platform mobile seperti Android dan Ios (Pratidhina et al., n.d.). Adobe animated merupakan pengembangan dari Adobe Flash Professional, Macromedia Flash, dan FutureSplash Animator adalah program multimedia authoring dan animasi komputer yang dikembangkan oleh Adobe System.
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Gambar 2.1 Logo Adobe Animate

Sumber : https://id.wikipedia.org/wiki/Adobe_Animate
2.5.1 Halaman Awal


Gambar 1.1 adalah tampilan awal dari Adobe Animate CC. Pada tampilan awal, disisi kiri terdapat dua menu yaitu Create New yang digunakan untuk membuat file baru dan Open yang digunakan untuk membuka file yang sudah pernah dibuat. Sedangkan bagian tengah terdapat berbagai pilihan untuk membuat file baru. Pilihan tersebut menentukan target file yang ingin dibuat dengan format apa dan dengan ukuran berapa. Ukuran ini perlu ditentukan sejak awal karena masing-masing device target memiliki ukuran layar yang berbeda-beda. 


Bagian atas menunjukkan kategori file yang akan dibuat seperti Character  Animation, Social, Game, Education, Ads, Web, dan Advanced. Pengguna dapat memilih sesuai denga kebutuhan. Untuk membuat aplikasi Android, pengguna memilih pilihan Advanced, kemudian pilih AIR for Android.
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Gambar 2.2 Halaman awal Adobe Animate

2.5.2 Jendela Utama


Jendela utama merupakan awal dari pembuatan program, pembuatan dilakukan dalam kotak movie dan stage yang didukung oleh tools yang ada. Jendela  kerja Adobe Animate terdiri dari lembar kerja (stage) dan panel-panel. Lembar kerja merupakan tempat dimana untuk meletakan objek, menggambar objek, dan tempat menganimasikan objek. Sedangkan panel disediakan sebagai tempat untuk membuat gambar, mengedit, menganimasikan gambar. Berikut adalah tampilan jendela utama Adobe Animate CC
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Gambar 2.3 Jendela utama Adobe Animate

2.5.3 Bagian-Bagian Utama Adobe Animate


Pada saat membuat suatu program pada Adobe Animate, terdapat beberapa bagian-bagian utama yang akan selalu digunakan. Bagian-bagian tersebut adalah :
1.  Menu bar

Menu bar berada pada bagian atas program Adobe Animate CC dan berisi berbagai menu atau perintah untuk mengoperasikan Adobe Animate CC.
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Gambar 2.4 Menu bar

2.  Timeline

Timeline biasanya terletaka pada bagian bawah Adobe Animate CC. Timeline berfungsi untuk membuat dan mengatur layer, mengatur durasi sebuah animasi, mengatur objek movie, dan mengatur Action Script yang digunakan untuk menjalankan program yang dibuat.

[image: image6.jpg]Timeline  Output

Te @ [ Lr & 00s 20 4 [P MAPIPP s BEEOE

1s 2 3s as
o881 s 0 15 20 25 30 35 40 45, 50 55 60 65 70, 75 80 8 90 95 100 105 110




Gambar 2.5 Timeline

3.  Properties 

Kotak properties digunakan untuk membuat pengatur parameter objek, frame, atau dokumen. Parameter yang dimaksud ialah posisi, ukuran, warna, dan style objek.
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Gambar 2.6 Properties
4. Library
Library merupakan tempat untuk menyimpan movie, audio, gambar  bitmap yang akan dipakai sebagai konten didalam file.
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Gambar 2.7 Library

5. Stage 

Stage adalah lembar kerja dimana untuk membuat berbagai objek berupa gambar, teks, movie clip, button dan sebagainya.
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Gambar 2.8 Stage
6. Toolbox

Toolbox berisi sekumpulan tools yang akan digunakan untuk membuat objek berupa teks maupun gambar pada stage. Tools merupakan peralatan standart untuk mengelola konten (Wibawanto, 2017). Kegunaan masing-masing tools dalam Adobe Animate dapat dilihat pada Tabel 2.1.
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Gambar 2.9 Toolbox
Tabel 2.1 Tool dalam Adobe Animate
	Gambar
	Nama
	Penjelasan
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	Selection Tool
	Digunakan unutk memilih dan memindahkan objek-obejk yang ada di dalam stage.
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	Subselection Tool
	Digunakan untuk menyeleksi bagian objek-objek yang lebih kecil atau lebih detail dari Selection Tool.
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	Free Transform Tol
	Digunakan untuk memanipulasi objek yang dipilih, misalnya melakukan rotate, scalling, skew, dan lain sebagainya.
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	Pen Tool 
	Digunakan untuk menggambar garis dengan bantuan titk-titik bantu seperti membuat garis, kurva, dan gambar.
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	Text Tool
	Digunakan untuk menambahkan komponen teks pada stage.
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	Line Tool
	Digunakan untuk membuat garis lurus.
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	Rectangle Tool
	Digunakan untuk membuat objek berbentuk persegi.


Lanjutan Tabel 2.1 Tool dalam Adobe Animate
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	Oval Tool
	Digunakan untuk membuat objek berbentuk oval atau lingkaran.
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	Pencil Tool
	Digunakan untuk membuat gambar garis secara bebas.
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	Paint Brush Tool
	Digunakan untuk membuat goresan seperti kuas dengan warna yang diatur oleh stroke color.
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	Brush Tool
	Digunakan untuk membuat goresan seperti kuas dengan warna yang diatur oleh fill color.
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	Paint Bucket Tool
	Digunakan untuk memberi warna suatu objek
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	Eraser Tool
	Digunakan untuk menghapus objek.
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	Hand Tool
	Digunakan untuk menggeser stage.
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	Zoom Tool
	Digunakan untuk memperbesar dan memperkecil tampilan stage


2.5.4 Action Script


Action script adalah bahasa pemrograman yang dibuat berdasarkan ECMAScript, Bahasa pemrograman ini digunakan untuk mengendalikan elemen-elemen seperti tombol, gambar, suara, dan video serta beragam keperluan lainnya yang berkaitan dengan tampilan aplikasi dan animasi yang diciptakan.


Action script diketikkan pada panel actions yang tersedia pada software Adobe Animate CC 2019. Bahas pemrograman ini hanya dapat dituliskan pada objek yang bertipe movie clip, keyframe, button, dan objek components.. Jadi jika ingin menggunakan action script yang berbeda pada suatu objek, objek tersebut harus diubah kedalam tipe movie clip. Untuk membuka panel action dengan menekan F9 pada keyboard atau klik kanan pada suatu objek, lalu pilih actions.
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Gambar 2.10  Panel Action

2.6 Sekilas Tentang Android


Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile yang mencakup sistem operasi middleware dan sejumlah aplikasi utama yang dirilis oleh google. Pengembangan aplikasi pada platform Android ini menggunakan dasar bahasa pemrograman Java. Platform pengembangan aplikasi Android ini bersifat open source atau terbuka, sehingga kita dapat mengembangkan kemampuan untuk membangun aplikasi yang kaya dan inovatif.


Android bersifat open source, maka siapa saja dapat mengunduh secara gratis sistem operasi Android. Dan dapat memodifikasi sistem operasi Android tersebut, hal ini legal dan diperbolehkan oleh pihak Android.

2.6.1 Kelebihan Menggunakan Android


Ada beberapa kelebihan dari penggunaan ponsel bersistem operasi Android, antara lain :

1. Multitasking, kita bisa menjalankan beberapa aplikasi secara bersamaan. Seperti membuka Whatsapp sambil menerima telepon dari teman.

2. Terdapat  notifikasi ketika ada panggilan atau SMS, ketika ada SMS dan email yang masuk akan muncul notifikasi pada home screen di layar ponsel yang diikuti dengan indikator nada dering atau begetar. 

3. Ribuan aplikasi terpercaya melalui situs Play Store, situs Play Store bagi para pengguna Android untuk mendapatkan berbagai macam aplikasi atau game 
2.6.2 Kekurangan Menggunakan Android


Ada beberapa hal kekurangan dari penggunaan ponsel bersistem operasi Android, antara lain :

1. Boros penggunaan baterai, hal ini karena banyaknya fitur Android, seperti 4G, maps, GPS, email, dan lainnya. Sehingga selalu terkoneksi dengan jaringan internet yang dapat membuat baterai terus berkurang. 
2. Sentralisasi Google, karena Android merupakan produk open source dari Google, maka aplikasi yang berjalan pada Android kebanyakan mengkaitkan dengan layanan Google. Seperti pertama kali menggaktifkan ponsel Android maka harus melakukan registrasi yang menggunakan email di Gmail. 
3. Security Rendah, banyaknya malware atau virus yang menyerang aplikasi. Sehingga beberapa produsen Anti Virus menyediakan aplikasi Anti Virus di versi Android, seperti AVG, Lookout Security, Super Security dan lain sebagainya.
2.7 Unified Modelling Languange (UML)

UML digunakan dalam pengembangan sistem perangkat lunak yang menggunakan pendekatan berorientasi objek. UML menyediakan banyak sekali diagram yang diperlukan untuk menjelaskan sistem yang sedang dikembangkan, baik dari aspek statis maupun dinamisnya oleh Object Management Group (OMG) pada tahun 2017. Salah satu diagram penting yang digunakan untuk mengilustrasikan kebutuhan (requirements) dari sistem adalah use case (UC) diagram, yang menjelaskan secara visual konteks dari interaksi antara aktor dengan sistem. Setiap use case menyatakan spesifikasi perilaku (fungsionalitas) dari sistem yang sedang dijelaskan yang memang dibutuhkan oleh aktor untuk memenuhi tujuannya (Kurniawan, 2018). 

2.7.1 Use Case Diagram

Use case diagram biasanya disebut sebagai diagram perilaku yang digunakan untuk menggambarkan serangkaian tindakan (use case) yang beberapa sistem atau sistem (subjek) harus atau dapat lakukan dalam kolaborasi dengan satu atau lebih pengguna eksternal sistem (aktor). Use Case Diagram tidak menggambrakan banyak detail (misalnya memodelkan urutan langkah yang harus dilakukan), namun bisa mendeskripsikan gambar tingkat tinggi dari relasi antara usecase, actor, dan system (Lnu, 2020).

Aktor adalah segala sesuatu yang berinteraksi langsung dengan sistem, bisa merupakan orang (yang ditunjukkan dengan perannya dan bukan namanya/personilnya) atau sistem komputer yang lain. Aktor dinotasikan dengan simbol gambar orang-orangan (stick-man) dengan nama kata benda di bagian bawah yang menyatakan peran/sistem. Aktor bisa bersifat primer, yaitu yang menginisiasi berjalannya sebuah UC, atau sekunder, yaitu yang membantu berjalannya sebuah UC. UC dinotasikan dengan simbol elips dengan nama kata kerja aktif di bagian dalam yang menyatakan aktivitas dari perspektif aktor. Setiap aktor dimungkinkan untuk berinteraksi dengan sistem dalam banyak UC. Sebaliknya, setiap UC bisa dijalankan oleh lebih dari satu actor (Kurniawan, 2018).
Tabel 2.2 Simbol Use Case Diagram
	Simbol
	Nama Simbol
	Keterangan
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	Actor
	Menspesifikasikan himpunan peran yang pengguna mainkan ketika berinteraksi dengan use case
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	Use case
	Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang ditampilkan system yang menghasilkan suatu hasil yang terukur bagi suatu aktor
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	include
	Menspesifikasikan bahwa use case sumber secara eskplisit.
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	Association
	Asosiasi antara actor dengan use case yang menggunakan panah terbuka untuk mengindikasikan bila actor berinteraksi dengan system.


Lanjutan Tabel 2.2 Simbol Use Case Diagram
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	System
	Menspesifikasikan paket yang menampilkan system secara terbatas.


Sumber : (Arianto,2018)
2.7.2 Activity Diagram


Activity diagram adalah sesuatu yang menggambarkan rangkaian alir aktivitas dalam sistem yang dirancang, digunakan untuk mendeskripsikan aktivitas yang dibentuk dalam suatu operasi sehingga dapat juga digunakan untuk aktivitas lainnya seperti use case. Pada aktivitas yang penulis gambarkan meliputi aktivitas-aktivitas yang telah diilustrasikan oleh penulis (Lubis & Elsera, 2021). Activity diagram menggambarkan berbagai aluir aktivitas dalam system yang sedang dirancang, bagaimana masing-masing air berawal, decision yang mungkin terjadi, dan bagaimana mereka berakhir.


Alur atau aktivitas berupa bisa berupa runtutan menu-menu atau proses bisnis yang terdapat di dalam sistem tersebut. Dalam buku Rekayasa Perangkat Lunak karangan Rosa A.S mengatakan, “Diagram aktivitas tidak menjelaskan kelakuan aktor. Dapat diartikan bahwa dalam pembuatan activity diagram hanya dapat dipakai untuk menggambarkan alur kerja atau aktivitas sistem saja”. Activity diagram mesti digunakan sejajar (horizontal) dengan teknik pemodelan lainnya, seperti diagram Use Case dan diagram State. Diagram ini menggambarkan sebuah algoritma dan pemodelan sekuensial yang kompleks dengan proses paralel. Adapun Tujuan activity diagram adalah sebagai berikut :

1. Menjelaskan urutan aktivitas dalam suatu proses.

2. Di dalam dunia bisnis biasanya digunakan untuk modeling (memperlihatkan urutan proses bisnis)
3.  
Mudah dalam memahami proses yang ada dalam sistem secara keseluruhan.

4.  
Merupakan metode perancangan yang terstruktur, mirip dengan flowchart maupun data flow diagram (DFD). 

5.  
Mengetahui aktivitas actor/pengguna bedasarkan use case/diagram yang dibuat sebelumnya.
Berdasarkan informasi dari website dicoding.com adanya beberapa komponen activity diagram, sebagai berikut :

Tabel 2.2 Komponen Activity  Diagram
	Simbol
	Nama
	Keterangan
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	Status Awal
	Sebuah diagram aktivitas memiliki sebuah status awal.
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	Aktivitas 
	Aktivitas yang dilakukan sistem, aktivitas biasanya diawali dengan kata kerja.
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	Percabangan/Decision
	Percabangan dimana ada pilihan aktivitas yang lebih dari satu.
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	Penggabungan/Join
	Penggabungan dimana yang mana lebih dari satu aktivitas lalu digabungkan jadi satu.

	[image: image35.png]



	Status Akhir
	Status akhir yang dilakukan sistem, sebuah diagram aktivitas memiliki sebuah status akhir
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	Swimlane
	Swimlane memisahkan organisasi bisnis yang bertanggung jawab terhadap aktivitas yang terjadi.


2.8 Penelitian Terdahulu

Dalam melakukan penelitian ini, tidak terlepas juga dari penelitian sebelumnya yang memiliki kesamaan maupun perbedaan. Beberapa Penelitian terdahulu ini mengenai media pembelajaran menghafal surah surah pendek Al-Qur’an dan media pembelajaran.

Pertama yaitu berjudul “Kegiatan Penghafalan Al-Quran Surah-Surah Pendek Untuk Siswa Di Sekolah Dasar”. Hasil penelitian ini mengungkapkan beberapa hal, yaitu: pelaksanaan model Famim Qur‟an dimulai dengan breifing wali kelas, mengulang hafalan sebelum menambah hafalan baru kemudian menghafal untuk menambah hafalan baru, setoran hafalan baru dan diakhiri degan permainan untuk menguatkan hafalan baru dan hafalan yang telah lewat (RAHMATULLAH, 2020). Dari hasil pembahasan, dapat diketahui persamaan dari penelitian yaitu menghafal surah-surah pendek. Ada pun perbedaannya yaitu mengenai teknik penghafalan ini guru masih memberi kan contoh melafalkan surat-surat Al-Qur’an.


Kedua yaitu berjudul “Penerapan Strategi Reading Aloud Untuk Meningkatkan Kemampuan Menghafal Surah-Surah Pendek Pada Santri Kelas IV TPA Miftahus Salam Panggung Jaya Rawa Jitu Utara Mesuji”. Hasil penelitian ini mengungkapkan beberapa hal, yaitu : strategi Reading Aloud, yang merupakan strategi membaca teks dengan suara keras, strategi ini dapat membantu peserta didik untuk memfokuskan perhatian secara mental, menimbulkan pertanyaan-pertanyaan serta merangsang minat untuk diskusi, strategi ini mempunyai efek pada pemusatan perhatian dan membuat suatu kelompok yang kohesif (saling berhubungan) (UMI, 2020). Dari hasil pembahasan, dapat diketahaui persamaan dari penelitian yaitu menghafal surah-surah pendek. Ada pun perbedaannya yaitu dengan cara menghafal surah-surah pendek dengan Reading Aloud.


Ketiga yaitu berjudul “Pengembangan Media Video Animasi untuk Kemampuan Menghafal Hadist pada Anak Usia Dini”. Hasil penelitian ini adalah untuk mengembangkan media pembelajaran video animasi untuk kemampuan menghafal hadsit pada anak usia dini di TAAM/TPQ AL-ANWAR Depok Jawa Barat guna meningkatkan dalam menghafal hadist beserta gerakan. Pembelajaran media video animasi menghafal hadist dengan gerakan dapat membantu anak-anak dalam meningkatkan cara menghafal hadist dengan cepat dan mudah diusia dini (Zahara & Hendriana, 2021). Dari hasil pembahasan dapat diketahaui persamaan dari penelitian yaitu menggunakan media pembelajaran sebagai alat menyampaikan bahan belajar. Ada pun perbedaanya yaitu pada penelitian ini membahas tentang menghafal hadits.

BAB 3
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

3.1 Analisis Sistem


Analisis Sistem merupakan penguraian dari sistem informasi yang utuh kebagian-bagian komponennya yang dimaksud untuk mengindentifikasi dan mengevaluasi segala macam permasalahan dan hambatan dapat menjad acuan untuk diusulkannya perbaikan-perbaikan. Untuk mempermudah menghafal surah-surah pendek Al-Qur’an maka diperlukannya sebuah apikasi media pembelajaran menghafal surah-surah pendek Al-Qur’an, yang dapat membantu peserta didik menghafal dengan mudah. Aplikasi ini dirancang dan dibangun agar peserta didik dapat menumbuhkan motivasi dan daya tarik dalam menghafal surah-surah pendek Al-Qur’an dan menerapkannya kedalam kehidupan sehari-hari. 

3.2 Analisis Kebutuhan Sistem


Analisi kebutuhan sistem merupakan suatu tahapan untuk memahami tentang spesifikasi perangkat keras dan perangkat lunak yang dibutuhkan oleh penulis dalam pembuatan aplikasi media pembelajaran ini. Perancangan bertujuan untuk memberikan gambaran umum atau garis besar dari aplikasi media pembelajaran. Implementasi program perancangan dan pembuatan aplikasi media pembelajaran ini merupakan tahap paling penting dimana sistem yang sudah dirancang, diimplementasikan untuk menghasilkan sistem yang sesuai dengan yang diinginkan dan siap dioperasikan pada keadaan yang sebenarnya. Pembuatan aplikasi media pembelajaran ini membutuhkan serangkaian peralatan yang dapat mendukung kelancaran proses perancangan dan pembuatan aplikasi media pembelajaran. Berikut ini hal-hal yang dibutuhkan oleh penulis :

1. Perangkat Keras (Hardware)
Hardware merupakan komponen yang terlihat dan dapat disentuh secara fisik,         perangkat ini yang saling bekerja sama dalam pengolahan data. Perangkat keras (Hardware) yang digunakan :

a) Laptop 

b) Mouse dan Speaker

c) Smartphone
2. Perangkat Lunak (Software)
Software adalah program yang di dalam komputer yang terlihat namun tak dapat disentuh secara fisik, yang menjadi jembatan antara pengguna dengan perangkat keras. Sehingga dapat memberikan fungsi atau instruksi yang diinginkan untuk menjalankan suatu perintah. Perangkat lunak yang digunakan penulis untuk aplikasi perancangan dan pembuatan media pembelajaran adalah :

a) Sistem Operasi Windows 10
b) Adobe Animate CC 2015

3.3 Perancangan Sistem


Perancangan sistem merupakan teknik pemecahan masalah dengan melengkapi komponen-komponen kecil menjadi kesatuan komponen sistem, sehingga diperoleh sistem yang lengkap, teknik ini diharapkan dapat menghasilkan sistem yang lebih baik. Dalam perancangan sistem penulis merinci sistem yang akan dibuat sehingga sistem tersebut sesuai dengan hasil yang sudah ditetapkan dalam tahap analisa sistem.

3.3.1 Use Case Diagram


Pemodelan sistem dilakukan untuk menunjukkan dan mendeskripsikan gambaran dari sistem yang akan dibangun. Pembuatan use case pada perancangan animasi ini menggunakan model UML. Use case diagram dapat dilihat pada gambar 3.1 dibawah ini.
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Gambar 3.1 Use Case Diagram


Pada use case diagram diatas menggambarkan tentang proses bagaimana cara menggunakan aplikasi media pembelajaran mulai mengaktfikan aplikasi sistem, lalu memilih menu menu yang ada pada aplikasi. User berhubungan dengan pilihan berbagai menu pilihan antara lain materi, quiz, panduan, dan profil. Pada menu materi pembelajaran terdapat 9 surah-surah pendek terakhir dari juz 30.

3.3.2 Activity Diagram


Activity Diagram adalah diagram yang menjelaskan bagaimana proses jalannya sebuah aplikasi dan berguna untuk mengetahui pergerakan program aplikasi yang akan dibuat. Untuk kebutuhan proses dari sistem yang akan dibangun, hanya memakai 4 activity diagram yang terdiri dari menu pembiasaan menghafal, menu quiz, menu panduan, dan menu profil.
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Gambar 3.2 Activity Diagram Menu Pembiasaan Menghafal

Gambar 3.2 menggambarkan aktivitas-aktivitas yang terjadi pada sistem. Aktivitas-aktivitas tersebut adalah  membuka aplikasi, menampilkan tampilan awal, mengklik tombol masuk, menampilkan halaman menu utama, memilih menu pembiasaan menghafal, menampilkan 9 menu surah pendek, memilih salah satu surah pendek, dan menampilkan tampilan cara menghafal surah pendek.
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Gambar 3.3 Activity Diagram Menu Quiz


Gambar 3.3 menggambarkan aktivitas-aktivitas yang terjadi pada sistem. Aktivitas-aktivitas tersebut adalah  membuka aplikasi, menampilkan tampilan awal, mengklik tombol masuk, menampilkan halaman menu utama, memilih menu quiz, menampilkan tampilan masuk pada quiz, mengklik tombol play, dan menampilkan tampilan quiz.
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Gambar 3.4 Activity Diagram Menu Panduan


Gambar 3.4 menggambarkan aktivitas-aktivitas yang terjadi pada sistem. Aktivitas-aktivitas tersebut adalah  membuka aplikasi, menampilkan tampilan awal, mengklik tombol masuk, menampilkan halaman menu utama, memilih menu panduan, menampilkan tampilan halaman panduan.
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 Gambar 3.5 Activity Diagram Menu Profil


Gambar 3.5 menggambarkan aktivitas-aktivitas yang terjadi pada sistem. Aktivitas-aktivitas tersebut adalah  membuka aplikasi, menampilkan tampilan awal, mengklik tombol masuk, menampilkan halaman menu utama, memilih menu profil, menampilkan tampilan halaman profil.

3.4 Perancangan Desain Antar Muka


Berikut adalah perancangan desain output dari aplikasi media pembelajaran pembiasaan menghafal surah-surah pendek Al Qur’an berbasis android.

3.4.1 Perancangan Halaman Awal


Pada halaman awal terdapat background dan button pada tampilan awal. Rancangan halaman utama aplikasi media pembelajaran pembiasaan menghafal surah-surah pendek Al Qur’an berbasis android dapat dilihat pada gambar berikut : 




MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF


MENGHAFAL SURAH PENDEK

Gambar 3.6 Tampilan Rancangan Halaman Awal
Keterangan gambar :

1. Latar belakang, pada latar belakang terdapat background gambar dari tampilan halaman utama.

2. Tombol masuk, tombol yang diberi teks masuk merupakan tombol yang digunakan untuk masuk ke halaman menu utama.

3.4.2 Perancangan Halaman  Menu Utama


Halaman menu utama merupakan tampilan berikutnya setelah halaman utama, dimana terdapat tombol-tombol  dari menu pilihan. Terdapat juga tombol untuk keluar dan tombol untuk menghidupkan backsound maupun mematikan backsound. Rancangan dari halaman menu utama dapat dilihat dibawah ini :
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Gambar 3.7 Tampilan Rancangan Halaman Menu Utama

Keterangan gambar :

1. Latar Belakang, pada latar belakang terdapat background gambar dari tampilan halaman menu utama.

2. Tombol Teknik Menghafal, tombol yang diberi teks teknik menghafal merupakan tombol yang digunakan untuk masuk ke halaman menu teknik menghafal 9 surah pendek Al-Qur’an.

3. Tombol Surah Pendek, tombol yang diberi teks surah pendek merupakan tombol yang digunakan untuk masuk ke halaman menu materi yaitu 9 surah pendek Al Qur’an.

4. Tombol Quiz, tombol yang diberi teks quiz merupakan tombol yang digunakan untuk masuk ke halaman menu quiz.

5. Tombol Panduan, tombol yang diberi teks video merupakan tombol yang digunakan untuk masuk ke halaman menu panduan.

6. Tombol profil, tombol yang diberi teks profil merupakan tombol yang digunakan untuk masuk ke halaman menu profil.

7. Tombol keluar, tombol yang diberi teks keluar merupakan tombol yang digunakan untuk keluar dari program aplikasi media pembelajaran tersebut.

8. Tombol Musik, tombol yang diberi teks musik merupakan tombol yang digunakan untuk menghidupkan maupun mematikan backsound dari aplikasi media pembelajaran tersebut.
3.4.3 Perancangan Menu Pembiasaan Menghafal


Halaman menu Pembiasaan menghafal merupakan bagian tampilan berikutnya setelah halaman menu utama, dimana terdapat tombol-tombol dari menu surah pendek Al Qur’an. Terdapat juga tombol keluar, tombol menghidupkan backsound maupun mematikan backsound, dan terdapat tombol menu. Rancangan dari halaman menu metode menghafal dapat dilihat dibawah ini :
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Gambar 3.8 Tampilan Rancangan Halaman Menu Pembiasaan Menghafal

Keterangan gambar :

1. Latar Belakang, pada latar belakang terdapat background gambar dari tampilan halaman menu surah pendek Al Qur’an.

2. Tombol Al-Quraisy, Al-Mau’n, Al-Kautsar, Al-Kafirun, An-Nasr, Al-Lahab, Al-Ikhlas, Al-Falaq, An-Nas merupakan tombol yang digunakan untuk masuk ke halaman yang menampilkan metode menghafal surah-surah pendek Al Qur’an. 

3. Tombol keluar, tombol yang diberi teks keluar merupakan tombol yang digunakan untuk keluar dari program aplikasi media pembelajaran tersebut.

4. Tombol Musik, tombol yang diberi teks musik merupakan tombol yang digunakan untuk menghidupkan maupun mematikan backsound dari aplikasi media pembelajaran tersebut.

5. Tombol menu, tombol yang diberi teks menu merupakan tombol yang digunakan untuk kembali ke tampilan halaman menu utama.
3.4.4 Perancangan Isi Menu Pembiasaan Menghafal 9 Surah Pendek


Halaman isi menu Pembiasaan  menghafal 9 surah pendek merupakan bagian tampilan berikutnya setelah halaman menu metode menghafal, dimana halaman tersebut menampilkan metode menghafal surah pendek Al-Qur’an. Terdapat juga tombol keluar, tombol menghidupkan backsound maupun mematikan backsound,  tombol menu dan tombol kembali. Rancangan dari halaman menu metode menghafal 9 surah pendek dapat dilihat dibawah ini :
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Gambar 3.9 Tampilan Rancangan Halaman Pembiasaan Menghafal 9 Surah Pendek
Keterangan gambar :

1. Latar Belakang, pada latar belakang terdapat background gambar dari tampilan halaman menu pembiasaan menghafal.

2. Tombol keluar, tombol yang diberi teks keluar merupakan tombol yang digunakan untuk keluar dari program aplikasi media pembelajaran tersebut.

3. Tombol Musik, tombol yang diberi teks musik merupakan tombol yang digunakan untuk menghidupkan maupun mematikan backsound dari aplikasi media pembelajaran tersebut.

4. Tombol menu, tombol yang diberi teks menu merupakan tombol yang digunakan untuk kembali ke tampilan halaman menu utama.

3.4.5 Perancangan Tampilan Awal Menu Quiz


Halaman tampilan awal menu quiz merupakan bagian tampilan berikutnya setelah halaman menu utama, dimana halaman tersebut menampilkan teks “sudah siap untuk memulai quiz” juga terdapat tombol play, tombol keluar, dan tombol menghidupkan backsound maupun mematikan backsound, dapat dilihat dibawah ini :
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 Gambar 3.10 Tampilan Awal Menu Quiz
Keterangan gambar :

1. Latar Belakang, pada latar belakang terdapat background gambar dari tampilan halaman awal menu quiz.

2. Tombol play, tombol yang diberi teks play merupakan tombol yang digunakan untuk masuk kehalam quiz.

3. Tombol keluar, tombol yang diberi teks keluar merupakan tombol yang digunakan untuk keluar dari program aplikasi media pembelajaran tersebut.

4. Tombol Musik, tombol yang diberi teks musik merupakan tombol yang digunakan untuk menghidupkan maupun mematikan backsound dari aplikasi media pembelajaran tersebut.

5. Tombol menu, tombol yang diberi teks menu merupakan tombol yang digunakan untuk kembali ke tampilan halaman menu utama.

3.4.6 Perancangan Tampilan Quiz


Halaman menu quiz merupakan bagian tampilan berikutnya setelah halaman menu utama, dimana halaman tersebut menampilkan potongan surah pendek. Terdapat juga tombol keluar, tombol menghidupkan backsound maupun mematikan backsound, dan terdapat tombol menu, tombol next, dan tombol A,B,C. Rancangan dari halaman menu quiz dapat dilihat dibawah ini :
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Gambar 3.11 Tampilan Rancangan Halaman Menu Quiz

Keterangan gambar :

1. Latar Belakang, pada latar belakang terdapat background gambar dari tampilan halaman menu quiz.
2. Tombol A,B,C,  tombol yang diberi teks A,B,C  merupakan tombol yang digunakan untuk memilih jawaban yang benar dari potongan surah tersebut. 

3. Tombol keluar, tombol yang diberi teks keluar merupakan tombol yang digunakan untuk keluar dari program aplikasi media pembelajaran tersebut.

4. Tombol Musik, tombol yang diberi teks musik merupakan tombol yang digunakan untuk menghidupkan maupun mematikan backsound dari aplikasi media pembelajaran tersebut.

5. Tombol menu, tombol yang diberi teks menu merupakan tombol yang digunakan untuk kembali ke tampilan halaman menu utama.

6. Tombol next, tombol yang diberi teks next merupakan tombol yang digunakan untuk quis selanjutnya.

3.4.7 Perancangan Menu Panduan


Halaman menu Panduan merupakan bagian tampilan berikutnya setelah halaman menu utama, dimana halaman tersebut menampilkan panduan tentang aplikasi tersebut. Terdapat juga tombol keluar, tombol menghidupkan backsound maupun mematikan backsound, dan terdapat tombol menu. Rancangan dari halaman menu panduan dapat dilihat dibawah ini :
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Gambar 3.12 Tampilan Rancangan Halaman Menu Panduan

Keterangan gambar :

1. Latar Belakang, pada latar belakang terdapat background gambar dari tampilan halaman menu quiz.

2. Tombol keluar, tombol yang diberi teks keluar merupakan tombol yang digunakan untuk keluar dari program aplikasi media pembelajaran tersebut.

3. Tombol Musik, tombol yang diberi teks musik merupakan tombol yang digunakan untuk menghidupkan maupun mematikan backsound dari aplikasi media pembelajaran tersebut.

4. Tombol menu, tombol yang diberi teks menu merupakan tombol yang digunakan untuk kembali ke tampilan halaman menu utama.

3.4.8 Perancangan Menu Profil


Halaman menu profil merupakan bagian tampilan berikutnya setelah halaman menu utama, dimana halaman tersebut menampilkan biodata penulis. Terdapat juga tombol keluar, tombol menghidupkan backsound maupun mematikan backsound, dan terdapat tombol menu. Rancangan dari halaman menu profil dapat dilihat dibawah ini :
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Gambar 3.13 Tampilan Rancangan Halaman Menu Profil
Keterangan gambar :

1. Latar Belakang, pada latar belakang terdapat background gambar dari tampilan halaman menu quiz.

2. Tombol keluar, tombol yang diberi teks keluar merupakan tombol yang digunakan untuk keluar dari program aplikasi media pembelajaran tersebut.

3. Tombol Musik, tombol yang diberi teks musik merupakan tombol yang digunakan untuk menghidupkan maupun mematikan backsound dari aplikasi media pembelajaran tersebut.

4. Tombol menu, tombol yang diberi teks menu merupakan tombol yang digunakan untuk kembali ke tampilan halaman menu utama. 

