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Abstrak−Pembelajaran Al-Qur’an merupakan aspek terpenting dalam membentuk kepribadian dan moralitas seseorang 

termasuk pada anak usia dini, apa lagi yang menganut agama Islam. Saat ini, tingkat minat belajar Al-Qur’an pada anak usia 

dini sangat menurun di berbagai kalangan yang disebabkan adanya pengaruh dari perkembangan teknologi. Perkembangan 

teknologi telah merubah prilaku dan sikap anak dalam kehidupan sehari-hari, terutama pada penggunakan smartphone yang 

lebih sering digunakan untuk bermain dan menonton film melalui Youtube, Instagram, dan Facebook dibandingkan digunakan 

untuk belajar membaca Al-Qur'an sehingga pengetahuan tentang membaca Al-Qur’an tersingkirkan akibat bermain dan 

menonton film. Seiring meningkatnya pengaruh teknologi di kalangan anak-anak, perlu adanya terobosan baru yang dapat 

dimanfaatkan pada proses pembelajaran Al-Qur’an pada anak usia dini tanpa harus merubah perilaku penggunaan smartphone. 

Untuk merancang pembelajaran Al-Qur’an “Madina” diperlukan metode yang tepat, cepat dan efektif sebagai patokan pada 

siklus perancangan. Metode Rapid Application Development merupakan salah satu dari sekian banyaknya metode yang paling 

sering digunakan untuk merancang aplikasi berbasis Android, hal ini dikarenakan metode tersebut hanya terdiri dari empat 

sklus utama dan menitik berakan pada penggunaan waktu yang singkat pada proses perancangannya. Hasil penelitian dan 

evaluasi yang dilakukan memperoleh 54 responen yang didominasi oleh orang tua sebagai pendamping utama dalam 

menggunakan smartphone. Anak-anak yang paling banyak menggunakan aplikasi ini berada pada rentan umur di bawah 4 

tahun di mana rata-rata mereka menggunakan aplikasi selama kurang lebih 15-30 menit di bawah pengawasan orang tua. 

Aplikasi pembelajaran Al-Qur’an “Madina” dapat diterima oleh para pengguna dan orang tua, hal ini ditandai dengan hasil 

evaluasi berada pada presentase rata-rata 86% dengan kriteria sangat kuat. 

Kata Kunci: “Madina”; Al-Qur’an Digital; Belajar Al-Qur’an; RAD; Teknologi Android 

Abstract−Learning the Qur'an is the most important aspect in shaping a person's personality and morality, including in early 

childhood, especially those who adhere to Islam. Currently, the level of interest in learning the Qur'an in early childhood has 

decreased in various circles due to the influence of technological developments. Technological developments have changed 

children's behavior and attitudes in everyday life, especially in the use of smartphones which are more often used to play and 

watch movies via YouTube, Instagram, and Facebook than used to learn to read the Qur'an so that knowledge about reading 

the Qur'an is eliminated due to playing and watching movies. Along with the increasing influence of technology among 

children, there needs to be a breakthrough that can be utilized in learning the Qur'an in early childhood without changing the 

behavior of using smartphones. To design the "Madina" Qur'an learning, an appropriate, fast, and effective method is needed 

as a benchmark in the design cycle. The Rapid Application Development method is one of the many methods that are most 

often used to design Android-based applications, this is because this method only consists of four main cycles and focuses on 

the use of a short time in the design process. The results of the research and evaluation conducted obtained 54 respondents who 

were dominated by parents as the main companions in using smartphones. Children who use this application the most are in 

the age range under 4 years where on average they use the application for approximately 15-30 minutes under parental 

supervision. The Al-Qur'an learning application "Madina" can be accepted by users and parents, this is indicated by the 

evaluation results being at an average percentage of 86% with very strong criteria. 

Keywords: "Madina"; Digital Al-Qur'an; Learning Al-Qur'an; RAD; Android Technology 

1. PENDAHULUAN 

Pendidikan agama terutama pada pembelajaran Al-Qur’an, merupakan aspek terpenting dalam membentuk 

kepribadian dan moralitas seseorang, termasuk anak usia dini yang menganut agama Islam [1]. Al-Qur’an tidak 

hanya menjadi sumber ajaran agama [2], melainkan juga sebagai risalah berupa nilai-nilai moral, etika, dan 

pedoman hidup yang penting bagi setiap muslim untuk mewujudkan kebahagiaan dunia dan akhirat [3]. Dalam 

konteks pendidikan anak usia dini, metode pembelajaran yang tepat diperlukan agar mereka dapat memahami, 

mengingat, dan menerapkan ajaran Al-Qur’an dalam kehidupan sehari-hari [4]. 

Saat ini, tingkat minat belajar Al-Qur’an sangat menurun di berbagai kalangan, khususnya pada anak usia 

dini [5]. Hal ini disebabkan karena adanya pengaruh dari perkembangan teknologi, di mana saat ini anak-anak 

lebih banyak menggunakan teknologi sebagai media bermain dan menonton film melalui Youtube, Instagram, dan 

Facebook dibandingkan menggunakannya untuk belajar membaca Al-Qur'an [6]. Di era teknologi digital saat ini, 

rata-rata anak usia dini sudah mahir mengoperasikan smartphone untuk menonton video animasi melalui media 
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sosial dan hiburan seperti Youtube, Instagram, dan Facebook [7]. Penggunaan smartphone memiliki pengaruh 

terhadap perkembangan mereka, salah satunya berpengaruh pada perkembangan proses belajar Al-Qur’an [8]. 

Mempersiapkan generasi muda berlandaskan agama yang kuat sembari memahami cara terbaik 

mengintegrasikan teknologi yang disukai oleh anak-anak saat ini merupakan hal yang sangat penting [9], Dengan 

memanfaatkan teknologi yang semakin meresap ke dalam kehidupan sehari-hari [10], penelitian ini mendukung 

relevansi pembelajaran Al-Qur’an bagi anak-anak era digital [11]. Banyak terobosan yang dapat dimanfaatkan 

dalam proses pembelajaran Al-Qur’an tanpa harus merubah perilaku penggunaan smartphone pada anak usia dini 

[12]. Salah satunya yang dapat dilakukan adalah membuat media pembelajaran menggunakan teknologi video 

animasi pada smartphone [13]. Metode ini bertujuan untuk memudahkan anak-anak dalam memahami huruf-huruf 

Arab dan bacaan Al-Qur’an, tetapi masih kurang efektif [7]. 

Herlinah dan Musliadi melakukan penelitian yang menghasilkan suatu karya buku yang dapat digunakan 

menjadi referensi untuk membuat program aplikasi berbasis Android menggunakan kombinasi Android Studio, 

Photoshop dan Audition [14]. Ochi Marshella Febriani dan Arie Setya Putra menghasilkan penelitian berupa 

aplikasi berbasis multimedia yang dapat digunakan oleh anak-anak untuk belajar membaca Al-Qur’an [6]. Sahmiar 

Pulungan dan Dharmawati merancang suatu aplikasi berbasis multimedia menggunakan adobe flash yang mereka 

gunakan untuk melakukan penelitian dalam meningkatkan kemampuan anak-anak dalam memahami, mengerti, 

serta menggunakan aplikasi tajwid pada pembelajaran Alquran [11]. Nova Rika Batubara dan timnya juga 

melakukan penelitian untuk meningkatkan minat belajar anak-anak menggunakan aplikasi marbel berbasis 

multimedia yang hasil penelitiannya mampu meningkatkan minat belajar dari 8,3% menjadi 62,5% [15]. 

Sedangkan Musaddad Harahap dan timnya melakukan penelitian yang sama untuk membuat aplikasi pendamping 

belajar Al-Qur’an menggunakan Macro Media Flash yang digunakan untuk belajar membaca Al-Qur’an Secara 

Tartil [16]. 

Penerapan teknologi Android juga sudah banyak digunakan di berbagai bidang seperti pengenalan ragam 

hias arsitektur atap Tionghoa berbasis android [17], pengenalan produk kerajinan rotan berbasis Android [18], 

mengaplikasikan peta NKRI berbasis Mobile Android [19], mengenalkan sistem rangka manusia pada dunia 

pendidikan dengan android [20], pembuatan permainan edukasi yang dapat dimainkan melalui android [21], 

pembuatan aplikasi monitoring penjadwalan terapi anak yang dapat dilihat melalui smartphone berbasis android 

[22],  aplikasi reminder yang dapat diakses melalui android [23] dan masih banyak lagi penerapan di berbagai 

bidang lainnya. 

Proses pengembangan aplikasi berbasis android di rancangan menggunakan metode pengembangan yang 

singkat agar aplikasi yang dikembangkan dapat segera digunakan untuk melakukan identifikasi pemanfaatan 

teknologi digital pada anak usia dini. Metode pengembangan perangkat lunak dengan waktu yang singkat 

didukung oleh metode Rapid Application Development [24]. Beberapa peneliti telah menggunakan metode ini 

dalam mengembangkan aplikasinya yang berbasis android, seperti yang dilakukan oleh beberapa penelitian 

sejenis, misalnya perancangan aplikasi layanan pasien berbasis mobile yang dilakukan oleh Putri Febriana Aulia 

dan Muhammad Dedi Irawan [25], pembuatan aplikasi SPPD oleh Muhamad Alda  dan timnya yang dapat diakses 

melalui mobile [26], Nurhadijah dan Samsudin mengembangkan sistem yang dapat digunakan untuk memonitor 

lembar kerja siswa berbasis mobile [27]. 

Berdasarkan hasil dari beberapa penelitian terdahulu, pengenalan dan pembelajaran Al-Qur’an masih 

menggunakan Macro Media Flash dan Video Animasi, sehingga perlu dilakukan penelitian menggunakan 

teknologi yang lebih baru dengan melakukan perubahan metode pembelajaran dari teknologi video animasi 

menjadi media pembelajaran yang menarik, interaktif, dan efektif bagi anak usia dini. Untuk melakukan perubahan 

tersebut, perlu dilakukan penyusunan strategi untuk merancang dan mengidentifikasi efektivitas hasil 

pembelajaran Al-Qur’an memanfaatkan teknologi digital pada anak usia dini serta mengetahui faktor-faktor yang 

memengaruhi keberhasilan implementasi pembelajaran Al-Qur’an "Madina". 

Penelitian ini memiliki urgensi yang signifikan mengingat pentingnya pendidikan agama sejak dini bagi 

perkembangan anak. Dengan memanfaatkan teknologi digital pembelajaran Al-Qur'an "Madina", diharapkan 

pembelajaran dapat menjadi lebih menarik, interaktif, dan efektif bagi anak usia dini. Hasil penelitian ini 

diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan metode pembelajaran Al-Qur'an yang lebih adaptif 

terhadap perkembangan zaman serta meningkatkan pemahaman dan kedekatan anak-anak dengan Al-Qur'an sejak 

usia dini. 

2. METODOLOGI PENELITIAN 

2.1 Metode Penelitian 

Pemilihan metode penelitian yang tepat pada perancangan sistem tentu menjadi bagian yang sangat penting untuk 

menghasilkan produk dengan cepat, efektif dan berkualitas sesuai tujuan akhir yang diinginkan [28]. 

Pengembangan aplikasi berbasis mobile banyak dilakukan menggunakan metode pengembangan yang menitik 

beratkan pada waktu pengerjaan yang singkat dan berfokus pada tujuan akhir penggunanya [29]. Metode penelitian 

yang memili siklus pendek, singkat dan menitik beratkan pada pengguna akhir adalah metode Rapid Application 

Development [30]. Siklus pada metode penelitian ini melibatkan perencanaan kebutuhan, mendesain aplikasi, 
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proses pengembangan, dan implementasi [31]. Perencanaan kebutuhan merupakan tahap awal pada metode RAD 

yang digunakan untuk melakukan persiapan dan pengumpulan data yang akan digunakan pada selama 

pengembangan sistem [32], Desain sistem merupakan tahap kedua pada RAD yang berfungsi untuk melakukan 

desain aplikasi berdasarkan data pada tahap awal [33], Pengembangan merupakan fase produksi sistem dengan 

melakukan memberikan logika dan menyatukan semua komponen aplikasi menjadi satu kesatuan [34], sedangkan 

implemntasi merupakan tahap akhir pada metode RAD untuk menyebar luaskan aplikasi kepada pengguna akhir 

dan melakukan pengumpulan data umpan balik untuk perbaikan kedepannya [35]. 

 

Gambar 1. Siklus Rapid Application Development 

2.2 Tahapan Penelitian 

Tahapan penelitian yang digunakan untuk merancang aplikasi pembelajaran Al-Qur’an “Madina” menggunakan 

pendekatan metodologi penelitian RAD, di mana pada metode tersebut terdiri dari empat siklus inti proses 

pengembangan. Pendekatan yang dilakukan pada penelitian ini adalah dengan menambahkan satu fitur siklus 

evaluasi pada tahap akhir agar dapat menjawab tujuan ini dari penelitian, sehingga model tahapan penelitian yang 

digunakan pada penelitian ini seperti pada Gambar 2. 

 

Gambar 2. Tahapan Penelitian 

2.2.1 Perencanaan Kebutuhan 

Untuk memastikan penelitian dapat terlaksanan dan berjalan sesuai rencana yang, maka langkah awal yang harus 

dilakukan oleh tim peneliti adalah melakukan persiapan untuk mengumpulkan data dengan menggunakan berbagai 

teknik pengumpulan data yang relevan sesuai jenis dan model penelitian yang dilakukan. Pengumpulan data 

merupakan bagian terpenting dalam penelitian sebagai dasart untuk menentukan dan merumuskan masalah yang 

akan diteliti oleh penelitian [36]. Pada tahap ini, tim peneliti melakukan pengumpulan data mulai dari teknik 

dokumentasi, bahkan mengumpulkan data-data dari hasil pengamatan yang dilakukan terhadap lingkungan sekitar 

maupun permasalahan yang terdapat di berbgai sebuah karya tulis ilmiah yang sejenis dengan penelitian ini. Hasil 

dari pengumpulan data yang dilakukan oleh tim, menjadi acuan atau dasar dalam merumuskan masalah. 

2.2.2 Desain Aplikasi 

Berdasarkan data dan rumusan masalah yang diperoleh pada tahap perencanaan kebutuhan, peneliti melakukan 

desain aplikasi. Desain aplikasi merupakan proses kedua pada siklus RAD dan merupakan bagian yang sangat 

penting dilaksanakan, sebab pada tahap ini peneliti akan merancang tampilan aplikasi pembelajaran Al-Qur’an 

"Madina" dalam bentuk UI/UX yang disertai dengan dokumentasi serta protoptipe-nya [37]. Hasil desain dan alur 

pengguna aplikasi pembelajaran Al-Qur’an "Madina" digunakan sebagai pedoman pada proses pengembangan. 

Keterlibatan pengguna pada tahap ini sangat penting untuk mencapai tujuan hasil desain yang interaktif sesuai 

dengan kebutuhan anak usia dini. 

2.2.3 Proses Pengembangan 

Hasil desain yang diperoleh pada siklus kedua menjadi landasan utama pada tahap proses pengembangan. Pada 

tahap ini, peneliti melakukan pengembangan aplikasi pembelajaran Al-Qur’an "Madina" dalam bentuk versi beta 

dan versi final berdasarkan rancangan yang diperoleh pada tahap desain. Ditahap ini proses pengembangan dan 

integrasi terus menerus dilakukan sambil mempertimbangkan umpan balik dari pengguna atau klien [38]. Pada 

proses ini juga akan dilakukan pengintegrasian suara, musik, animasi, gambar dan  komponen-komponen 

pendukung lainnya agar aplikasi yang dihasilkan menarik dan interaktif. 

2.2.4 Implementasi 

Setelah selesai merancang aplikasi pembelajaran Al-Qur’an “Madina” berdasarkan siklus kegiatan produksi 

metode yang digunakan, maka aplikasi tersebut dibagikan kepada pengguna akhir dengan merilis versi finalnya 

[35]. Penyebaran aplikasi harus dilakukan oleh tim peneliti agar aplikasi tersebut dapat dipakai oleh semua 
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kalangan. Setelah aplikasi sampai di tangan para pengguna akhir, proses evaluasi akan dilaksanakan untuk 

mengetahui efektivitas dari aplikasi tersebut. 

2.3 Evaluasi 

Evaluasi akan dilakukan setelah aplikasi sampai pada pengguna untuk mengetahui sejauh mana dan seberapa besar 

pengaruh dan kualitas dari aplikasi yang dirancang. Untuk mengevaluasi dan investigasi penggunaan teknologi 

digital dari kualitas aplikasi diperlukan beberapa aspek penilaian [17]. Aspek-aspek penilaian yang dipakai pada 

proses evaluasi aplikasi mengarah pada dampak penggunaan teknologi digital pada media pembelajaran Al-Qur’an 

"Madina". Investigasi dilakukan dengan mengukur sejauh mana pengaruh aplikasi pada proses peningkatan minat 

belajar anak, dan mengukur sejauh mana efektifitas aplikasi setelah sampai pada pengguna akhir. Pengujian ini 

untuk memvalidasi apakah Al-Qur’an “Madina” dapat digunakan dan sejauh mana dampak dan pengaruh dari 

penerapan aplikasi pembelajaran Al-Qur’an "Madina". Temuan-temuan yang diperoleh dari hasil evaluasi tersebut 

dapat digunakan sebagai acuan pada perbaikan dan pengembangan selanjutnya. 

Untuk mengetahui deskripsi dan menampilkan gambaran hasil evaluasi yang dilakukan menggunakan 

teknik pengumpulan data kuesioner diperlukan metode pengolahan yang tepat. Metode pengolahan data yang 

digunakan pada penelitian ini adalah analisis statistik deskriptif [39]. Metode ini merupakan salah satu metode 

yang umum digunakan untuk mengolah data hasil kuesioner dalam bentuk skala likert [40].  Data yang dihasilkan 

dari hasil analisis berupa gambaran tentang perilaku dan distribusi data sampel penelitian dengan memperhatikan 

nilai standar devisi, minimum, maksimum, rata-rata dari setiap variabel independen dan dependen [41]. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bagian ini adalah hasil dan pembahasan dari perancangan pembelajaran Al-Qur’an “Madina” pada anak usia dini, 

di mana hasil perancangan diperoleh dari beberapa serangkaian proses sesuai alur dari metode penelitian yang 

dipilih. Hasil implementasi dari penelitian ini diukur menggunakan teknik pengukuran analisis data deskriptif 

untuk mengetahui dampak penggunaan teknologi yang dihasilkan dari penelitian ini. 

3.1 Perencanaan Kebutuhan 

Untuk dapat menghasilkan solusi teknologi yang efektif dan efisien, seorang pengembang perlu memahami 

kebutuhan pengguna, kebutuhan perangkat lunak, kebutuhan perangkat keras serta kebutuhan-kebutuhan lainnya 

yang akan digunakan selama masa proses pengembangan hingga masuk pada masa implementasi. 

a. Kebutuhan User 

Untuk memudahkan proses pengembangan aplikasi pembelajaran Al-Qur'an "Madina", maka kita perlu 

menentukan dan menjelaskan apa-apa saja kebutuhan pengguna terhadap aplikasi tersebut. Di bawah ini 

terdapat beberapa kebutuhan pengguna yang nantinya terdapat pada aplikasi yang akan kita kembangkan. 

1. User dapat masuk ke aplikasi pembelajaran Al-Qur’an "Madina" yang sudah terinstal pada perangkat 

berbasis android. 

2. User dapat melihat menu utama yang di dalamnya terdapat menu belajar, menu bermain dan menu info. 

3. User dapat melihat menu belajar yang di dalamnya terdapat pilihan belajar hijaiah, belajar harakat dan 

belajar tanwin. 

4. User dapat melihat menu bermain yang di dalamnya terdapat pilihan bermain huruf dan bermain harakat. 

5. User dapat belajar huruf hijaiah. 

6. User dapat belajar fathah. 

7. User dapat belajar kasrah. 

8. User dapat belajar dhammah 

9. User dapat bermain tebak huruf. 

10. User dapat bermain tebak harakat. 

11. User dapat melihat informasi aplikasi. 

12. User dapat keluar dari aplikasi pembelajaran Al-Qur’an "Madina". 

b. Kebutuhan Perangkat Lunak 

Agar proses pengembangan aplikasi pembelajaran Al-Qur’an "Madina" pada anak usia dini dapat berjalan 

lancar sesuai rencana, maka perlu menguraikan spesifikasi perangkat lunak yang digunakan selama proses 

pengembangan dan saat hasil pengembangan digunakan oleh para pengguna akhir. Perangkat lunak yang 

digunakan pada pengembangan aplikasi pembelajaran Al-Qur’an "Madina" adalah sebagai berikut. 

Tabel 1. Kebutuhan perangkat lunak 

Nama perangkat Versi perangkat 

Sistem Operasi Windows 10 Enterprise 

Aplikasi Android Android Studio Arctic Fox 2020.3.1 Patch 4 

Aplikasi Desain Adobe Photoshop CS6 
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c. Kebutuhan Perangkat Keras 

Selain perangkat lunak, pada penelitian ini juga memerlukan perangkat keras yang digunakan pada proses 

pengembangan aplikasi pembelajaran Al-Qur’an “Madina” dan perangkat berjalan yang dapat digunakan untuk 

mengoperasikan hasil pengembangan aplikasi ketika sudah sampai pada pengguna akhir. 

Tabel 2. Kebutuhan perangkat keras 

Nama perangkat Versi perangkat 

Prosesor Core I5 @1.60 GHz 

RAM 12 GB 

Hardis Memiliki sisa ruang 141 GB 

Keyboard Standar 

Mouse Standar 

Speaker Standar 

Smartphone Minimal versi android 11 Api 30 

3.2 Desain Aplikasi 

Perancangan desain aplikasi perlu dilakukan untuk merepresentasikan sejauh mana desain kesesuaian tampilan 

akhir yang dinginkan, sehingga desain aplikasi dilakukan dalan tiga model, yakni low-fidelity sketches, Mid-

fidelity mockup dan High-fidelity prototype. Selain melakukan desain aplikasi, peneliti juga mendesain dan 

membuat semua fitur-fitur yang akan digunakan pada aplikasi seperti gambar latar, suara, tombol navigasi dan 

komponen-komponen penting lainnya. 

Tabel 3. Desain aplikasi 

Nama objek Gambar low-fidelity Gambar mid-fidelity Gambar high-fidelity 

Menu utama 

   
Menu belajar 

   
Menu bermain 

   
Belajar hijaiah, 

fathah, kasrah 

dan dhammah 
   

Bermain hijaiah 

dan harokat 

   

3.3 Proses Pengembangan 

Proses pengembangan merupakan fase di mana pengembang mulai mengintegrasikan komponen dan 

menyelesaikan aplikasi berdasarkan prototipe (mid-fidelity) yang diusulkan pada tahap desain untuk 

menghasilakan hasil akhir seperti yang disajikan pada Tabel 2 bagian gambar high-fidelity. Pada proses 

pengembangan, peneliti melakukan penerapan logika program kedalam aplikasi agar setiap komponen pada 

masing-masing halaman aplikasi dapat bekerja sesuai fungsinya ketika digunakan oleh pengguna. 

3.4 Implementasi 

Tahap terakhir pada siklus pengembangan perangkat lunak menggunakan metode Rapid Application Development 

adalah implementasi. Pada tahap ini aplikasi yang telah dikembangkan dan diuji secara internal dengan teknik 

pengujian kotak hitam untuk mengetahui apakah setiap fitur yang terdapat pada aplikasi sudah berfungsi dengan 

baik. Ketika pengujian secara internal selesai dilakuka, aplikasi diluncurkan untuk digunakan oleh para pengguna 

akhir. 

Tabel 4. Pengujian internal 

Tindakan Hasil yang diharapakan Kesimpulan 

Memilih Icon aplikasi Dapat menampilkan halaman utama atau menu utama aplikasi Berhasil 

Memilih menu ayo belajar Dapat menampilkan halaman menu belajar Berhasil 

Memilih menu ayo bermain Dapat menampilkan halaman menu bermain Berhasil 
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Tindakan Hasil yang diharapakan Kesimpulan 

Memilih menu info apps Dapat menampilkan halaman info apps Berhasil 

Memilih menu belajar hijaiyah Dapat menampilkan halaman belajar hijaiyah Berhasil 

Memilih menu belajar fathah  Dapat menampilkan halaman belajar fathah Berhasil 

Memilih menu belajar kasrah Dapat menampilkan halaman belajar kasrah Berhasil 

Memilih menu belajar dhammah Dapat menampilkan halaman belajar dhammah Berhasil 

Memilih menu bermain huruf Dapat menampilkan halaman bermain huruf Berhasil 

Memilih menu bermain harokat Dapat menampilkan halaman bermain harokat Berhasil 

3.5 Evaluasi 

Setelah melaksanakan serangkaian kegiatan pada metodologi siklus pengembangan perangkat lunak yang dipilih, 

kegiatan berikutnya yang perlu dilakukan adalah melakukan evaluasi. Perlunay melakukan evaluasi untuk 

mengetahui kualitas dan efektivitas perangkat lunak dalam memenuhi kebutuhan pengguna akhir. Evaluasi 

dilakukan dengan menyebarkan aplikasi pembelajaran Al-Qur’an “Madina” kepada anak usia dini kemudian 

dilakukan pengumpulan data menggunakan kuesioner kepada responden yang didampingi oleh pendampingnya. 

Untuk melakukan identifikasi terhadap penggunaan aplikasi Al-Qur’an “Madina” diperlukan media 

pengumpulan data responden dan beberapa infromasi lainnya yang diperlukanuntuk menganalisis data. Untuk 

memenuhi kebutuhan tersebut maka diperlukan data angket seperti pada Tabel 5. Terdapat tiga indikator yang 

digunaan untuk mengumpulkan data terkait hubungan pendamping dengan responden, usia responden, waktu yang 

digunakan responden dalam menggunakan aplikasi.  

Tabel 5. Kuesioner data responden 

Indikator Jawaban 

Hubungan dengan anak Orang tua Guru Pengasuh Saudara  

Berapa usia anak yang 

Anda dampingi saat belajar 

Al-Qur'an menggunakan 

aplikasi "Madina"? 

< 3 tahun 3-4 tahun 4-5 tahun 5-6 tahun > 6 tahun 

Berapa lama waktu yang 

dihabiskan anak dalam 

sehari menggunakan 

aplikasi ini? 

Kurang 

dari 15 

menit 

15-30 menit 30-45 menit 
Lebih dari 45 

menit 
 

Sedangkan untuk mendapatkan data tentang efektivitas dan pengaruh serta kemudahan, motivasi dan 

kepuasan pembelajaran yang terjadi selama responden menggunakan aplikasi pembalajaran Al-Qur’an “Madian” 

diperlukan kuesioner seperti pada Tabel 6 untuk mengumpulkan data tentang Efektivitas dan Pengaruh serta 

Kemudahan, Motivasi dan Kepuasan.  

Tabel 6. Kuesioner efektivitas dan pengaruh 

Indikator Pertanyaan Skala Likert 

Efektivitas 

dan Pengaruh 

Aplikasi ini membantu anak-anak dalam memahami bacaan Al-

Qur'an dengan lebih baik. 

1 2 3 4 5 

 Penggunaan aplikasi ini meningkatkan keterampilan saya dalam 

membaca Al-Qur'an. 

1 2 3 4 5 

 Materi yang disampaikan melalui aplikasi mudah dipelajari. 1 2 3 4 5 

 Menurut Anda, apakah aplikasi ini sesuai dengan usia dan tahap 

perkembangan anak? 

1 2 3 4 5 

 Apakah Anda melihat perkembangan positif dalam kemampuan 

membaca Al-Qur'an anak setelah menggunakan aplikasi 

"Madina"? 

1 2 3 4 5 

Kemudahan, 

Motivasi dan 

Kepuasan 

Aplikasi ini membuat anak-anak lebih termotivasi untuk belajar 

membaca Al-Qur'an. 

1 2 3 4 5 

 Fitur interaktif dalam aplikasi membantu anak-anak untuk lebih 

rajin belajar. 

1 2 3 4 5 

 Apakah Anda akan merekomendasikan aplikasi ini kepada 

orang lain yang ingin belajar membaca Al-Qur'an. 

1 2 3 4 5 

Setalah kuesinor tersebut disebarkan kepada para pengguna akhir, diperoleh data seperti pada Tabel 7, di 

mana data tersebut menggambarkan hasil survei yang dilakukan terhadap aplikasi pembelajaran Al-Qur’an yang 

menunjukkan bahwa frekuensi yang diperoleh berada pada frekuensi skala likert 4 dan 5 atau memilih setuju dan 

sangat setuju dengan aplikasi pembalajaran Al-Qur’an “Madina”. 
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Tabel 7. Indikator, frekuensi dan persentasi hasil kuesioner 

Indikator Pertanyaan Frekuensi Persentase 

Efektivitas 

dan 

Pengaruh 

Aplikasi ini membantu anak-

anak dalam memahami bacaan 

Al-Qur'an dengan lebih baik. 

1 0 8 14 31 2% 0% 15% 26% 57% 

 Penggunaan aplikasi ini 

meningkatkan keterampilan 

saya dalam membaca Al-

Qur'an. 

0 1 6 17 30 0% 2% 11% 31% 56% 

 Materi yang disampaikan 

melalui aplikasi mudah 

dipelajari. 

1 1 10 14 28 2% 2% 19% 26% 52% 

 Menurut Anda, apakah 

aplikasi ini sesuai dengan usia 

dan tahap perkembangan 

anak? 

1 2 6 20 25 2% 4% 11% 37% 46% 

 Apakah Anda melihat 

perkembangan positif dalam 

kemampuan membaca Al-

Qur'an anak setelah 

menggunakan aplikasi 

"Madina"? 

0 1 9 15 29 0% 2% 17% 28% 54% 

Kemudahan, 

Motivasi dan 

Kepuasan 

Aplikasi ini membuat anak-

anak lebih termotivasi untuk 

belajar membaca Al-Qur'an. 

1 1 7 19 26 2% 2% 13% 35% 48% 

 Fitur interaktif dalam aplikasi 

membantu anak-anak untuk 

lebih rajin belajar. 

0 3 6 22 23 0% 6% 11% 41% 43% 

 Apakah Anda akan 

merekomendasikan aplikasi 

ini kepada orang lain yang 

ingin belajar membaca Al-

Qur'an. 

1 0 5 23 25 2% 0% 9% 43% 46% 

3.6 Pembahasan 

Setelah menyebarkan aplikasi pembelajaran Al-Quran “Madina” dan kuesioner kepada para pengguna akhir yang 

menjadi sampel data untuk mengumpulkan umpan balik dari dampak pengembangan aplikasi dan menghasilkan 

54 responden yang ikut berpartisifasi dalam menggunakan aplikasi pembelajaran Al-Quran “Madina” dan 

memberikan umpan balik. Dari 54 responden yang memberikan umpan balik, terdapat 30 orang tua atau sekitar 

55,6% yang berpartisipasi dalam mendampingi anaknya menggunakan aplikasi ini. Sedangkan terdapat 27,8% 

saudara dari anak-anak tersebut yang mendampinginya dalam belajar membaca Al-Quran menggunakan aplikasi 

Al-Qur’an “Madina” dan sisnya didampingi oleh guru sebesar 11,15 dan selebihnya adalah pengasuh mereka yang 

mendampingi saat mereka menggunakan aplikkasi tersebut. Berdasarkan data presentase tersebut maka dapat 

disimpulkan bahwa orang tua tetap menjadi orang terdekat yang bertanggung jawan dalam menjaga anak-anak 

mereka dalam menggunakan aplikasi di smartphone. 

 

Gambar 3. Pendamping anak 

Rentang umur anak-anak yang ikut berpartisipasi dalam menggunakan aplikasi hasil penelitian ini 

didominasi oleh mereka yang berumur di bawah 3 tahun dengen presentasi 33.3%, kemudian disusul dengan 

mereka yang berumur 3-4 tahun dengan presentase 25,9%. Sedangkan untuk anak-anak yang berumur di atas 6 

tahun hanya terdapat sekitar 16,7%. Selebihnya hanya berada di 14,8% untuk yang berumur 5-6 tahun dan 9,3% 

masih berumur 4-5 tahun. Waktu yang digunakan dalam menggunakan aplikasi Al-Qur’an “Madina” ternyata 
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kurang lebih 15-30 menit lamanya. Sedangkan orang tua atau pengawas yang menyatakan anak mereka 

menggunakan aplikasi di bawah 15 menit sebar 31%. Hal ini menunjukkan bahwa betul-betul ada pembatasan 

waktu penggunaan pengaksesan aplikasi pada smartphone. 

  

Gambar 4. Usia dan waktu penggunaan aplikasi 

Perhitungan indikator yang dilakukan pada kriteria efektivitas dan pengaruh pembelajaran aplikasi Al-Qur’an 

“Madina” menunjukkan bahwa rata-rata presentasi berada pada nilai 86% yang menunjukkan bahwa kriteria ini 

sangat kuat di mana presentasi skor rata-rata berada di 54% dan 37%.  

Tabel 8. Indikator frekuensi dan pengaruh hasil kuesioner 

Indikator 
Jumlah 

Item 
Skor F 

Jumlah Skor 

Rata-rata 
Presentasi 

Efektifitas dan 

Pengaruh 

5 SS (5) 143 715 61% 

S (4) 80 320 27% 

N (3) 39 117 10% 

TS (2) 5 10 1% 

STS (1) 3 3 0% 

Jumlah 270 1165 100% 

Skor Maksimal 1350 

Presentasi Rata-rata 86% 

Kriteria Sangat Kuat 

Sedangkan untuk kriteria kemudahan, motivasi dan kepuasan yang menjawab sangat setuju sebesar 54%, 

yang setuju sebesar 37% dan selebihnya berada pada presentasi 8% dan 1 %. 

Tabel 9. Indikator kemudahan, motivasi dan kepuasan hasil kuesioner 

Indikator 
Jumlah 

Item 
Skor F 

Jumlah Skor 

Rata-rata 
Presentasi 

Kemudahan, Motivasi 

dan Kepuasan 

3 SS (5) 74 370 54% 

S (4) 64 256 37% 

N (3) 18 54 8% 

TS (2) 4 8 1% 

STS (1) 2 2 0% 

Jumlah 162 690 100% 

Skor Maksimal 810 

Presentasi Rata-rata 85% 

Kriteria Sangat Kuat 

Dari nilai presentase kedua indikator tersebut diperoleh nilai rata-rata presentasi sebesar 85% yang 

tergolong sangat kuat, sehingga dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini dapat diterima oleh para pengguna akhir. 

Tabel 10. Indikator, frekuensi dan persentasi hasil kuesioner 

Indikator 
Jumlah 

Item 
Skor F 

Jumlah Skor 

Rata-rata 
Presentasi 

All Kriteria 8 SS (5) 217 1085 58% 

S (4) 144 576 31% 

N (3) 57 171 9% 

TS (2) 9 18 1% 

STS (1) 5 5 0% 

Jumlah 432 1855 100% 

Skor Maksimal 2160 

Presentasi Rata-rata 86% 

Kriteria Sangat Kuat 
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4. KESIMPULAN 

Perancangan aplikasi pembelajaran Al-Qur’an “Madina” memanfaatkan teknologi digital menggunakan metode 

Rapid Application Development dapat diselesaikan dengan jangka waktu yang singkat sesuai dengan fungsional 

metode yang menitik beratkan pada waktu yang singkat dalam pengembangan aplikasi. Setelah aplikasi selesai 

dikembangkan melalui tahapan metode RAD yang digunakan, aplikasi tersebut diimplementasikan kepada 

pengguna akhir dengan menyebarkan aplikasi tersebut beserta kuesioner pengumpulan untuk mengumpulkan dan 

melakukan pengolahan data menggunakan analisis statistik deskriptif. Berdasarkan data umpan balik yang 

diperoleh dari pengumpulan data tersebut, diperoleh responden sebanyak 54 orang, di mana sebanyak 55,6% 

adalah orang tua yang paling banyak mendampingi anak-anak dalam menggunakan aplikasi. Anak-anak yang 

didampingi tersebut berusia di bawah 3 tahun sebesar 33,3% dan antara 3-4 tahun sebesar 25.9% dengan rata-rata 

waktu penggunaan aplikasi Al-Qur’an “Madina” berada di bawah 30 menit. Aplikasi pembelajaran Al-Qur’an 

memiliki Efektivitas dan Pengaruh terhadap minat anak menunjukkan tergolong sangat kuat yang berada pada 

rata-rata presentasi kepuasan sebesar 86% dan respon pengguna terhadap aplikasi dari sisi Kemudahan, Motivasi 

dan Kepuasan berada pada rata-rata 85% yang menunjukkan sangat kuat. Sehingga jika dilihat dari seluruh kriteria 

penilaian yang dilakukan, aplikasi ini mendapat nilai rata-rata 86% yang tergolong sangat kuat. Akan tetapi dari 

hasil evaluasi secara keseluruhan terdapat data yang kurang relevan dan perlu dilakukan evaluasi lanjutan pada 

penelitian berikutnya dengan berbagai pendekatan untuk mendapatkan hasil yang lebih maksimal. Indikator 

biodata responden yang menyatakan usia “Berapa usia anak yang Anda dampingi saat belajar Al-Qur'an 

menggunakan aplikasi "Madina"” di bawah umur 3 tahun dengan rata-rata presentasi sebesar 33,3% yang 

menunjukkan bahwa mereka masih terlalu kecil untuk menggunakan teknologi smartphone. 
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