
PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF 

LANGKAH CEPAT MEMBACA IQRA’ UNTUK TAMAN KANAK-KANAK 

 

 

SKRIPSI 

 
 

Oleh: 

 

MARYATUL 

NIM. 180212093 
 

BIDANG PEMINATAN MULTIMEDIA 

Mahasiswa Fakultas Tarbiyah dan Keguruan 

Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI AR-RANIRY 

FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN TEKNOLOGI INFORMASI 

2024 M/1446 H 

 

 

 

 

 



 

  

MARYATUL 

NIM. 180212093 
 

BIDANG PEMINATAN MULTIMEDIA 

Mahasiswa Fakultas Tarbiyah dan Keguruan 

Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nama  Maryatul 

NIM  180212093 

Fakultas / Prodi  Tarbiyah dan Keguruan/ Pendidikan Teknologi Informasi 

Judul PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF 

LANGKAH CEPAT MEMBACA IQRA’ 

UNTUK TAMAN KANAK-KANAK 

:
:

:
:

Maryatul 



 

 

PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF 

 LANGKAH CEPAT MEMBACA IQRA’ 

UNTUK TAMAN KANAK-KANAK 

 

ABSTRAK 

 

Nama  Maryatul 

NIM  180212093 

Fakultas / Prodi  Tarbiyah dan Keguruan/ Pendidikan Teknologi Informasi 

Judul PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF 

LANGKAH CEPAT MEMBACA IQRA’ 

UNTUK TAMAN KANAK-KANAK 

Bidang Peminatan Multimedia  

Pembimbing  Khairan AR, M.Kom 

Kata Kunci Media Pembelajaran, Assemblr Edu, Reseach And 

Development, Interaktif 

 

 
Teknologi di Zaman ini sangatlah Berkembang dengan Pesat Disegala Bidang yang sangat 

Membantu Terutama di bidang Pendidikan Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan 

mengembangkan media pembelajaran interaktif berjudul "Perancangan Media Pembelajaran 

Interkatif Langkah Cepat Membaca Iqro Untuk Taman Kanak-Kanak" yang ditujukan untuk anak-

anak Taman Kanak-Kanak (TK). Menggunakan metode Research and Development (R&D). 

penelitian ini dimulai dengan menganalisis kebutuhan dan merancang konten yang sesuai untuk 

anak-anak.Penelitian ini menghasilkan sebuah media pembelajaran 3D dengan nilai 93,3% dah ahli 

materi 90 % dan hasil dari angket responden 88% .Media ini mencakup fitur-fitur interaktif seperti , 

umpan balik langsung untuk membuat proses belajar membaca Iqro menjadi lebih menyenangkan 

dan mudah dipahami. Prototipe media kemudian diuji di TK untuk melihat bagaimana anak-anak 

merespons dan apakah media ini membantu mereka belajar dengan lebih baik. Hasil uji coba 

menunjukkan bahwa media ini efektif dalam menarik minat anak-anak dan memudahkan mereka 

belajar membaca Iqro. Penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif bisa 

menjadi alat yang berguna untuk pendidikan taman kanak-kanak dan memberikan kontribusi dalam 

pengembangan alat bantu belajar berbasis teknologi. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Teknologi di zaman ini berkembang sangat pesat di segala bidang salah satunya 

adalah di dunia pendidikan, beragam perangkat elektronik terus bermunculan, seperti 

kemputer, smartphone, tablet dan lain sebagainya. Seiring dengan berkembangnya zaman 

teknologi-teknologi ini di gunakan sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran. 

Pembelajaran pada zaman sebelumnya atau di kenal dengan pembelajaran tradisional tidak 

menggunakan teknologi modern apapun dalam proses pembelajaran nya. Kemajuan 

teknologi informasi saat ini dengan berbagai produknya telah mempermudah akses manusia 

terhadap informasi. Perkembangan teknologi yang pesat telah membuat akses informasi 

menjadi lebih cepat dan mudah. Hal ini telah membawa perubahan dalam model 

pembelajaran, dengan fokus pada pengembangan media pembelajaran Iqra' yang berbasis 

multimedia agar lebih menarik dan interaktif. 

Berbeda dengan metode pembelajaran modern yang telah mengintegrasikan 

teknologi dalam prosesnya, pendidikan agama juga harus diterapkan mulai dari usia dini 

hingga dewasa. Salah satu fokus utama dalam pendidikan agama adalah memahami 

pedoman hidup, yang dalam Islam merujuk pada Al-Qur'an. Di Indonesia, mayoritas anak-

anak beragama Islam, namun masih banyak yang belum mengenal huruf hijaiyah dan belum 

memahami cara membaca Al-Qur'an[1]. 

Pembelejaran agama islam memiliki transisi yang kaya akan pembelajaran salah 

satunya adalah pembelajaran pada bidang langkah cepat membaca Iqra’. Menurut 

Supriyono (2012), perkembangan teknologi, terutama pada smartphone, telah mengalami 

kemajuan pesat. Keberadaan smartphone berbasis Android telah menyebabkan menurunnya 
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minat anak usia dini terhadap Iqra' sebagai sarana pembelajaran. Namun, perkembangan 

Android juga telah digunakan dalam pembuatan media pembelajaran Iqra' yang efektif dan 

dapat meningkatkan motivasi belajar anak-anak. Kemajuan dalam membaca Al-Qur'an 

melalui smartphone juga semakin penting, di mana sistem ini mampu mengenali ucapan 

bacaan Al-Qur'an dengan akurat[2]. 

Pembelajaran Iqra’ pada awalnya sama dengan pembelajaran keilmuan lainnya, 

yakni berfokus pada guru, teks klasik, hafalan dan diskusi. Pendidikan dalam era modern ini 

menjadi tidak menarik jika diterapkan dengan metode pembelajaran yang kurang sesuai. 

Hasriadi, H. (2022) mencatat bahwa anak-anak sebagai peserta didik cenderung suka 

mencoba hal-hal baru, dengan tingkat kecerdasan yang bervariasi; ada yang sangat aktif, 

ada yang sedang, dan ada pula yang cenderung pasif. Jika pembelajaran tidak menarik, hal 

ini akan berdampak pada hasil akhir pembelajaran. Fakta di lapangan menunjukkan bahwa 

masih ada peserta didik yang tidak aktif berpartisipasi dalam pembelajaran karena merasa 

kurang termotivasi. Pemilihan metode pembelajaran yang tepat dapat mengatasi masalah 

ini, sehingga kualitas pendidikan dapat terus meningkat[3]. 

Pembelajaran yang relavan pada zaman sekarang ini adalah pembelajaran 

kontekstual yang dapat digunakan pada peragkat elektronik. Salah satunya media yang 

ralavan pada zaman ini dan dapat di gunakan pada perangkat elektronik adalah media 

pembelajaran yang menarik dan interaktif. 

Media pembelajaran interaktif adalah alat bantu yang memfasilitasi pengiriman 

pesan pembelajaran dari guru kepada peserta didik[4]. Pembelajaran tradisional adalah 

metode pembelajaran yang sering disebut sebagai metode ceramah, karena sejak lama 

metode ini telah digunakan sebagai alat komunikasi lisan antara guru dan murid dalam 
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proses belajar. Di sisi lain, pembelajaran modern menggunakan pendekatan inovatif dengan 

berbagai kombinasi yang komprehensif untuk menciptakan cara belajar yang taktis, teknis, 

dan praktis dalam menerapkan, menghargai, dan menginterpretasikan materi 

pembelajaran[5]. 

Berdasarkan uraian diatas, dapat disimpulkan bahwa perkembangan teknologi dan 

perubahan dalam pendekataan pembelajaran telah memberikan dampak yang signifikan 

dalam dunia pendidikan. Penelitian terdahulu yang telah diulas mengenai penggunaan 

teknologi dan media interaktif dalam pembelajaran telah menunjukkan keberhasilan dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran. Dalam konteks penelitian yang akan dilakukan 

dengan judul “Perancangan Media Pembelajaran Interaktif Langkah Cepat Membaca Iqra’ 

Untuk Taman Kanak-Kanak”, peneliti tertarik untuk mengembangkan media interaktif yang 

dapat membantu pembelajaran anak usia dini.[6] 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka pokok permasalahan terkait 

penulisan ini dapat dirumuskan sebagai berikut: 

1. Bagaimana merancang sebuah media pembelajaran iqra’ yang menarik untuk peserta 

didik di taman kanak-kanak menggunakan aplikasi/website Assemblr Edu agar 

semangat belajar? 

2. Bagaimana tingkat efektivitas media pembelajaran interaktif terhadap kecepatan 

membaca iqra’ untuk taman kanak-kanak menggunakan Assemblr edu? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah diatas, maka tujuan dari penulisan 
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ini antara lain: 

1. Untuk merancang sebuah media pembelajaran interaktif langkah cepat membaca 

iqra’ berbasis aplikasi assemblr Edu yang sesuai untuk digunakan dalam 

pembelajaran iqra’ di taman kanak-kanak. 

2. Untuk mengukur tingkat keefektivitas media interaktif langkah cepat membaca 

iqra’ berbasis aplikasi Assemblr Edu yang telah dirancang dalam memfasilitasi 

anak-anak usia dini di taman kanak-kanak, dengan mengamati peningkatan 

pemahaman, partidsifasi aktif dan motivasi belajar anak-anak dalam belajar 

membaca iqra’ 

1.4 Manfaat Penelitian 

1. Bagi Anak-anak usia dini 

Penggunaan media untuk taman kanak-kanak di harapkan untuk membantu proses 

pembelajaran menjadi lebih aktif dan kreatif, memungkinkan mereka untuk 

meningkatkan kemampuan dan membantu mereka dalam melakukannya. Selain itu 

penggunaan media baik di kelas maupun di luar kelas agar membantu anak-anak lebih 

mudah mempelajarinya. 

2. Bagi Pendidik 

Di harapkan bagi guru dapat membantu anak-anak dalam membaca iqra’ dan Al-

qura’an, selain itu pendidik juga akan memperoleh pengetahuan lebih lanjut tentang 

metode alternatif untuk di gunakan dalam proses pembelajaran anak-anak di dalam kelas 

maupun di luar kelas. 

3. Bagi Peneliti 

Perancangan media pembelajaran interaktif langkah cepat membaca iqra’ 
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menggunakan aplikasi Assemblr Edu ini dapat membantu pengalaman dan berspektif 

ilmuan sebagai calon guru. Setelah penelitian ini selesai, peneliti berharap dapat 

membantu peneliti lain menemukan penelitian yang sama sebelumnya tentang 

penggunaan Assemblr Edu untuk dapat di kembangkan atau di lanjutkan sebagai referensi 

penelitian yang akan datang.[7] 

 

 

1.7 Relevansi Penelitian Terdahulu 

 

No Judul Obyek penelitian Hasil Penelitian 

1 CD INTERAKTIF 

PEMBELAJARAN 

HURUF HIJAIYAH 

BERBASIS 

MULTIMEDIA 

PADA TK 

RUHAMMA 

SAMARINDA 

Fokus penelitian ini 

memberikan manfaat 

dalam meningkatkan 

kualitas pembelajaran 

iqra’ mengoptimalkan 

penggunaan teknologi 

augumented reality 

sebagai media 

pembelajaran yang 

inovasi dilingkungan 

kanak-kanak. 

Dalam penelitian ini, akan 

dibuat sebuah aplikasi 

multimedia untuk mengenalkan 

Huruf Hijaiyah kepada anak-

anak di TK Ruhamma 

Samarinda. Tujuannya adalah 

membantu anak-anak dalam 

memahami Huruf Hijaiyah 

dengan cara yang 

menyenangkan dan menarik 

sehingga mereka lebih 

termotivasi untuk belajar. 

Aplikasi ini juga bertujuan 

untuk meningkatkan efektivitas 

pencapaian tujuan pembelajaran 

dalam proses belajar mengajar 

di TK. 

 

2 PERANCANGAN 

MEDIA 
Fokus penelitian untuk Penggunaan media sebagai alat 
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PEMBELAJARAN 
INTEGRASI SAINS 

DAN AGAMA 

MENGGUNAKAN 

APP INVENTOR DI 

SMP N 1 SINGKIL 

UTARA 

mengembangkan 

media pembelajaran 

augmented reality yang 

interaktif dan relevan 

untuk membantu siswa 

memahami Media 

Pembelajaran Sains 

dan Agama 

menggunakan App 

Inventor 

layak dijadikan sebagai 

media belajar di SMP 

N 1 Singkil Utara 

dalam proses belajar mengajar, 

termasuk media berbasis 

Android, mendukung 

komunikasi materi 

pembelajaran. Tujuannya 

adalah untuk meningkatkan 

efektivitas pembelajaran, 

memotivasi siswa, dan memberi 

kesempatan kepada mereka 

untuk menggunakan media 

dalam proses pembelajaran 

mereka. 

3 
 
 

PENGEMBANGAN 
VIDEO 
PEMBELAJARAN 
BERNUANSA 
ISLAMI 
MENGGUNAKAN 
ADOBE FLASH 
CS5 KELAS XI 
MIA MATERI 
SISTEM 
PENCERNAAN DI 
SMA 
NEGERI 02 BUAY 
BAHUGA 

Fokus penelitian 

Pembelajaran menuntut 

keaktifan kedua belah 

pihak yang 

sama-sama menjadi 

subjek pembelajaran. 

11 Pendidikan adalah 

bidang memfokuskan 

kegiatannya pada 

proses belajar 

mengajar (transfer 

ilmu). Dalam proses 

tersebut, ranah 

psikologisangat 

diperlukan untuk 

memahami keadaan 

guru dan peserta 

didik 

Berdasarkan tinjauan literatur 

yang telah dilakukan, beberapa 

penelitian terdahulu yang 

relevan dengan penelitian yang 

akan dilakukan oleh peneliti 

akan dijelaskan. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa 

proses pengembangan media 

pembelajaran dilakukan melalui 

lima tahap, yakni tahap konsep, 

desain, pengumpulan materi, 

perakitan, dan pengujian. 
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4 CD INTERAKTIF 
PEMBELAJARAN 

HURUF HIJAIYAH 

BERBASIS 

MULTIMEDIA 

PADA TK 

RUHAMMA 

SAMARINDA 

 

Penelitian dilakukan 

untuk dapat membuat 

sebuah media CD 

Interaktif Pembelajaran 

Huruf Hijaiyah untuk 

membantu guru TK 

Ruhamma dalam 

mengenalkan huruf-

huruf hijaiyah. 

Penelitian ini 

dilakukan di TK 

Ruhamma Samarinda. 

Metodepengumpulan 

data yang digunakan 

yaitu dengan 

wawancara yang 

mengajukan 

pertanyaan-pertanyaan. 

Dengan cara observasi, 

yaitu mengadakan 

pengnamatan secara 

langsung ke TK 

Ruhamma Samarinda. 

Berdasarkan penelitian tersebut, 

peneliti akan mengembangkan 

aplikasi multimedia untuk 

mengenalkan Huruf Hijaiyah 

kepada anak-anak di TK 

Ruhamma Samarinda. 

Tujuannya adalah membantu 

anak-anak di TK dalam 

memahami Huruf Hijaiyah 

dengan cara yang 

menyenangkan dan menarik 

sehingga mereka lebih 

termotivasi untuk belajar. 

Aplikasi ini juga bertujuan 

untuk meningkatkan efektivitas 

pencapaian tujuan pembelajaran 

dalam proses belajar mengajar. 

Dari permasalahan tersebut, 

penulis berencana untuk 

membuat CD Interaktif 

Pembelajaran Huruf Hijaiyah 

khususnya untuk TK Ruhamma 

Samarinda. 

5 IMPLEMENTASI 

GAME EDUKASI 

PENGENALAN 

HURUF HIJAIYAH 

BERBASIS 

DEKSTOP 

DENGAN METODE 

MDLC PADA 

MAJLIS TA'LIM 

RAUDHOH AL 

UMMAHAT 

JAKARTA BARAT 

penelitian ini berfokus 

membantu santri dalam 

mempelajari huruf 

hijaiyyah serta dapat 

menumbuhkan minat 

dan bakatsiswa dalam 

membaca al-qur’an 

karena pengaruh dari 

Penelitian ini merupakan 

penelitian tindakan majlis, yaitu 

bentuk penelitian praktis yang 

dilakukan oleh guru pengajar 

untuk menemukan solusi dari 

permasalahan yang muncul di 

majelisnya guna meningkatkan 

proses dan hasil pembelajaran 
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Mohamad Syipa1 
dan Sutisna2 

media pembelajaran 

yangmenyenangkan. 

di majelis tersebut. 

 

 

Dari penelitian diatas disimpulkan bahwa untuk membuat, mengembangkan, dan 

menerapkan media yang berkaitan dengan media pembelajaran. Berdasarkan hasil penelitian 

yang dilakukan menyatakan bahwa menggunakan media pembelajaran interaktif dinilai layak 

dan efektif untuk digunakan sebagai media pembelajaran [8] 

1.8 Sistematika Penulisan 

Penelitian ini disajikan dalam beberapa bab dengan maksud untuk menunjukkan 

penyelesaian masalah. Pembagian bab sebagai berikut: 

Bab 1 : Pendahuluan 

Bab ini menguraikan latar belakang penelitian, rumusan masalah, batasan masalah, 

tujuan penelitian, manfaat, relevansi sebelumnya, dan prosedur penulisan skripsi. 

Bab 2 : Landasan Teoritis 

Bab ini membahas teori-teori mengenai media pembelajaran interaktif serta 

perancangan media pembelajaran interaktif menggunakan bantuan Assemblr Edu. 

Bab 3 : Metodologi Penelitian 

Bab ini memberikan penjelasan tentang metode penelitian yang akan digunakan untuk 

perancangan media pembelajaran interaktif dengan menggunakan aplikasi Assemblr 

Edu. 

Bab 4 : Hasil dan Pembahasan 

Bab ini menjelaskan tentang gambaran dari hasil perancangan, baik secara 

kuantitatif, statistic dan pembahasan hasil perancangan. 
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Bab 5 : Penutup  

Bab ini menjelaskan kesimpulan dan saran dari seluruh perancangan pada masalah 

yang ada di penelitian ini serta hasil dari penyelesaian perancangan dan untuk saran. 
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BAB II 

LANDASAN TEORITIS 

 

2.1 Media Pembelajaran  

2.1.1 Pengertian Media Pembelajaran 

Kamus Be lsar Bahasa Indone lsia melnde lfinisikan meldia selbagai cara orang 

be lrkomunikasi satu sama lain. Meldia se lndiri melrupakan se lgala se lsuatu yang dapat 

melmbantu orang be llajar dan melningkatkan pikiran, pelrasaan, fokus, keltelrampilan, atau 

ke lmampuan melrelka.[9] 

Kata "Me ldia" be lrasal dari bahasa Latin yang me lrupakan belntuk jamak dari 

"Me ldium", yang se lcara harfiah belrarti pe lrantara. Melnurut National Elducation Association 

(NE lA), me ldia didelfinisikan selbagai se lgala selsuatu yang dapat dilihat, didelngar, dibaca, atau 

dibicarakan, belse lrta instrumeln yang dapat digunakan untuk kelgiatan pelmbe llajaran[10].  

Pe lnggunaan meldia dalam pelmbellajaran sangat pe lnting untuk melnarik pelrhatian 

pe lse lrta didik dan melmudahkan prosels pe lmbellajaran melnjadi lelbih melnarik selrta diminati 

olelh me lrelka. Pe lnggunaan me ldia pelmbe llajaran dalam prosels be llajar melngajar bukanlah hal 

baru, hampir selmua prosels be llajar mellibatkan pelnggunaan me ldia pelmbellajaran. 

Banyak pe lndidik me lnyadari bahwa pelnggunaan meldia dalam prosels be llajar melngajar 

dapat sangat melmbantu, karelna meldia pe lmbellajaran dapat melmbe lrikan selsuatu yang baru 

ke lpada pelse lrta didik. Namun, tidak selmua pelndidik tahu cara melngimple lmelntasikannya 

de lngan baik, selhingga kadang-kadang meldia justru melngganggu prose ls pe lmbellajaran 

daripada melmbantu pelse lrta didik. Kondisi ini melnimbulkan masalah di mana pelnggunaan 

meldia harus belnar-be lnar melndukung ke lgiatan pelmbellajaran.[11] Olelh kare lna itu, 
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be lrdasarkan asumsi telrse lbut, akan se ldikit dikaji makna pelnggunaan me ldia dalam prose ls 

be llajar melngajar. 

Me ldia adalah alat untuk prosels pe lmbe llajaran yang sangat pe lnting, kare lna prose ls 

pe lmbellajaran tidak dapat belrjalan tanpa me lnggunakan meldia. Meldia belrsifat flelksibe ll karelna 

dapat digunakan untuk belrbagai tingkat pe lse lrta didik dalam pelmbellajaran. Pe lnggunaan 

meldia pelmbe llajaran juga dapat melndorong pe lse lrta didik untuk melnjadi lelbih belrtanggung 

jawab dan melngontrol pe lmbe llajaran me lrelka se lndiri, se lrta melmpelrpanjang pe lmahaman 

pe lse lrta didik telntang matelri pe lmbellajaran. 

Me ldia pelmbellajaran dijellaskan selbagai alat yang dapat melngandung informasi atau 

pe lsan dan digunakan dalam prosels pe lmbe llajaran. Meldia pelmbe llajaran ini belrfungsi se lbagai 

alat pelnyampaian pelsan atau informasi untuk prose ls pelmbe llajaran. Meldia pelmbellajaran juga 

pe lnting untuk melmbantu pelse lrta didik dalam melnge lmbangkan ke ltelrampilan dan kompelte lnsi 

dalam bellajar melngajar[12]. 

2.1.2 Manfaat Meldia Pelmbellajaran 

De lngan adanya me ldia pelmbellajaran, pelmelrole lhan pelnge ltahuan pelse lrta didik dalam 

prose ls be llajar melnjadi lelbih belrarti, dan orang tua selrta lingkungan be llajar mampu 

melmahami seltiap tahap prosels be llajar melngajar. Manfaat dari meldia pe lmbellajaran juga 

dapat melmbe lrikan motivasi dan minat bellajar kelpada siswa mellalui rasa ingin tahu, se lhingga 

anak-anak dapat melningkatkan daya pikir dan imajinasi melre lka telrhadap suatu objelk. 

De lngan cara ini, anak-anak selcara tidak langsung te lrmotivasi untuk melmahami pelmbe llajaran 

se lcara lelbih nyata dan juga dapat melnge lmbangkan pote lnsi yang dimiliki[13]. 

Be lrikut be lbelrapa manfaat meldia pelmbellajaran: 

a. Me lmbelrikan se lbuah peldoman pada pelngajar untuk melmcapai tujuan pelmbellajaran 
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agar dapat melnjellaskan matelri pelmbellajaran yang me lnarik untuk melningkatkan 

kualitas pelmbe llajaran. 

b. Dapat melningkatkan se lbuah motivasi dan minat bellajar siswa se lhingga pe llajar dapat 

be lrpikir dan melnganalisis se lbuah matelri pe llajaran yang di be lrikan olelh guru de lngan 

baik selhingga siswa le lbih mudah melmahami matelri pelmbe llajaran. 

c. Me lnye lde lrhanakan informasi yang disampaikan selhingga prose ls pe lmbe llajaran lelbih 

mudah di pahami. 

d. Me lndukung pe lmbe llajaran mandiri guna melningkatkan focus peserta didik, 

melningkatkan motivasi se lbuah intelraksi langsung de lngan lingkungan. 

Dari uraian manfaat meldia pelmbe llajaran di atas, dapat dilihat bahwa pelnggunaan 

meldia pelmbellajaran dapat melningkatkan hasil bellajar siswa. Hal ini melmbuat prosels be llajar 

melngajar melnjadi lelbih mudah dan melnarik, selhingga siswa dapat melmahami pe llajaran 

de lngan le lbih baik. De lngan me ldia pe lmbellajaran yang se lsuai de lngan tujuan pe lmbe llajaran, 

konse lntrasi bellajar siswa juga dapat me lningkat. Se llain itu, meldia pelmbellajaran yang 

melnarik dan se lsuai delngan ke lbutuhan siswa dapat melningkatkan motivasi bellajar peserta 

didik, karelna peserta didik lelbih telrtarik dan fokus pada pellajaran.[14] 

Me lmbelrikan pelngalaman yang le lbih melnye lluruh be lrtujuan agar siswa dapat 

melmahami matelri se lcara nyata. Hal ini me lmbuat peserta didik lelbih aktif dan telrlibat dalam 

prose ls pe lmbellajaran, selrta melmbelri kelse lmpatan kelpada melrelka untuk melnge lmbangkan 

kre lativitas dan potelnsi yang dimiliki 

2.1.3 Fungsi Me ldia 

Me ldia adalah selgala se lsuatu yang dapat di gunakan untuk melnyampaikan pelsan dan 

melmiliki potelnsi untuk melransang pikiran, pe lrasaan, pelrhatian, dan dorongan bellajar peserta 
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didik. Melnurut daryanto meldia belrfunsi se lbagai pelmbawa informasi dari guru ke l peserta 

didik selpe lrti yang di tunjukkan dalam gambar belrikut:       

 

Gambar 2.1 Fungsi me ldia dalam prosels pe lmbellajaran (daryanto, 2010) 

Me lnurut Arif Sadiman (dalam Tafoanao)[14] dan ungkapan yang hampir sama 

disampaikan Daryanto (dalam Aghni)[15] meldia pelmbellajaran melmpunyai be lbe lrapa fungsi 

dan kelgunaan, yakni:  

1. Me lnjadikan pelsan tidak hanya lisan atau tulisan. 

2. Me lngatasi batasan ruang, waktu, dan indra. 

3. Pe lnggunaan me ldia pelmbellajaran yang te lpat dan belrvariasi dapat belrdampak pada peserta 

didik delngan cara belrikut:  

a. Me lningkatkan motivasi bellajar  

b. Me lmbelrikan intelraksi prosels be llajar yang le lbih baik karelna adanya intelraksi 

langsung de lngan lingkungan dan intelraksi langsung de lngan ke lnyataan. 

c. Me lmbelrikan siswa kelse lmpatan untuk bellajar selcara mandiri belrdasarkan minat 

dan kelmampuan melre lka. 

 

Se lmelntara kelmampuan, pelngalaman, dan lingkungan peserta didik belrvariasi. 

Kompe lte lnsi inti (KI) dan kelte lrampilan dasar (KD) pe lmbe llajaran yang te llah diteltapkan 

pe lmelrintah sama. Olelh kare lna itu, jika tidak ada meldia yang me lnghubungkan guru dan 
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peseta didik akan sangat sulit dalam melnyampaikan informasi. Be lrdasarkan yang 

diuraikan di atas, disimpulkan bahwa me ldia pelmbellajaran, baik digital maupun tidak 

digital, selrta platform belrbasis intelrnelt, sangat pe lnting untuk melndukung pe lrtumbuhan 

pikiran, pelrasaan, dan prosels be llajar peserta didik. 

Be lrdasarkan yang diuraikan di atas, disimpulkan bahwa meldia pelmbe llajaran, baik 

digital maupun tidak digital, selrta platform belrbasis intelrne lt, sangat pe lnting untuk 

melndukung pe lrtumbuhan pikiran, pelrasaan, dan prose ls be llajar peserta didik. 

2.2 Belajar Huruf Hijaiyah 

2.2.1 Iqra’ 

Se ltiap individu lahir kel dunia delngan potelnsi yang me lnjadi kelkuatan dalam 

pe lrtumbuhan dan pelrkelmbangannya. Pote lnsi ini melmungkinkan manusia untuk me lnjadi 

he lbat dan belrke lmbang. Hal ini melnunjukkan bahwa pelndidikan sangat pelnting bagi 

manusia. Manusia dan pelndidikan saling te lrkait. Manusia tidak dapat melncapai 

ke lse lmpurnaan tanpa pelndidikan, dan pe lndidikan dibelrikan kelpada manusia. Me llalui 

pe lndidikan, manusia dapat hidup dan belrke lmbang se lsuai de lngan cita-cita dan impian 

melre lka untuk kelmajuan. 

Pe llaksanaan pelmbellajaran Al-Qur'an dan Iqra' me lmelrlukan meltode l pelngajaran 

yang dapat melmpe lrmudah prosels pe lmbe llajaran agar tujuan dapat telrcapai delngan baik. 

Me ltodel pe lngajaran Iqra' adalah meltode l yang me lmungkinkan anak-anak dapat melmbaca 

Al-Qur'an dan me lnulisnya. Te lrdapat belrbagai me ltodel me lmbaca yang te llah ditelrapkan 

dalam dunia pelndidikan dan masyarakat, se lpe lrti meltodel Al-Barqi, me ltodel Iqra', me ltodel 

suara, meltodel kalimat, dan lain-lain [16].  

Iqra' adalah judul selbuah buku yang me lmbe lrikan panduan untuk bellajar melmbaca 
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Al-Qur'an de lngan cara-cara baru yang be lrbelda de lngan me ltodel tradisional selpe lrti yang 

diajarkan dalam Qa'idah Baghdadiyah. De lngan dipe lrkelnalkannya me ltodel Iqra', yang 

ke lmudian didukung olelh ge lrakan TK Al-Qur'an dan Taman Pe lndidikan Al-Qur'an 

(TKATPA) se lbagai be lntuk le lmbaga baru untuk pe lngajaran anak-anak, tellah melnciptakan 

se lmangat dan minat baru dalam melmpellajari melmbaca dan melnulis Al-Qur'an di se lluruh 

tanah air [16]. 

"Iqra" (اقْرَأ) adalah pelrintah dalam bahasa Arab yang be lrarti "Bacalah" atau 

"Bacalah delngan melnye lbut nama Tuhanmu." Pe lrintah ini telrdapat di awal surah pe lrtama 

yang diturunkan kelpada Nabi Muhammad SAW, yaitu Surah Al-‘Alaq (96:1) dalam Al-

Qur'an. Surah ini me lne lkankan pelntingnya me lmbaca, melnuntut ilmu, dan melnghargai 

pe lnge ltahuan selbagai bagian intelgral dari ajaran Islam. 

"Iqra" bukan hanya me lnjadi instruksi pe lnting bagi Nabi Muhammad, teltapi juga 

melnyiratkan pe lsan unive lrsal untuk se lluruh umat Islam dan manusia pada umumnya. 

Me lnuntut ilmu dan melmbaca dianggap se lbagai sarana untuk melncapai pelmahaman yang 

lelbih baik telntang diri selndiri, dunia, dan ajaran agama. 

Se llain melmiliki makna litelral "Bacalah," "Iqra" juga me lncakup pelnge lrtian lelbih 

luas telntang pe lnge ltahuan, pe lmahaman, dan relfle lksi. Pe lsan ini melngajak umat Islam 

untuk sellalu melncari pelnge ltahuan, be lrkelmbang se lcara intelle lktual, dan me lraih 

pe lmahaman yang le lbih dalam telrkait ajaran agama dan kelhidupan selhari-hari. 

Anak-anak usia dini pada zaman se lkarang te lrpapar de lngan be lrbagai te lknologi di 

se lkitar melre lka, selpe lrti tellelpon ge lnggam, tellelvisi, dan komputelr. Telknologi dan meldia 

dapat melnjadi alat yang e lfe lktif dalam pe lmbellajaran jika digunakan delngan bijaksana. 

Aplikasi multimeldia melmiliki kelmampuan untuk melnarik pelrhatian dan minat siswa 
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dalam prosels pe lmbe llajaran karelna melnggunakan gambar dan animasi, selpelrti yang 

dise ltujui  relsponde ln dalam pelne llitian olelh Wijaya & De lvianto (2019). 

Be llajar huruf hijaiyah adalah langkah awal untuk melmbaca Al-Qur'an. Stratelgi 

yang e lfelktif sangat pelnting dalam prosels pelmbe llajaran huruf hijaiyah. Ole lh karelna itu, 

pe lmilihan meltodel atau meldia pelmbellajaran yang se lsuai sangat belrpelran dalam 

melningkatkan ke lmampuan melmbaca huruf hijaiyah anak. 

Pe lmahaman huruf hijaiyah adalah kunci dasar untuk dapat melmbaca Al-Qur'an 

dan Hadis. Huruf-huruf te lrse lbut melnjadi ke lbutuhan pokok bagi se lorang Muslim dalam 

melmahami ajaran Islam. Huruf hijaiyah, yang juga dike lnal selbagai huruf Arab, te lrdiri 

dari 29 huruf. 

Be lrikut adalah belbe lrapa contoh huruf hijaiyah: 

 

Be lrdasarka be lbe lrapa contoh huruf hijaiyah di atas me lrujuk pada aksara arab yang 

digunakan untuk melnulis bahasa arab, telrmasuk Al-quran. Huruf hijaiyah ini telrdiri dari 

29 huruf dan tulisan daari kanan kel kiri. Huruf hijaiyah ini juga melmiliki belntuk yang 

be lrbelda-be lda telrgantung pada lafaznya masing-masing. 

Be lrikut pe lnjellasan singkat telntang huruf-huruf hijaiyah: 

Dan selte lrusnya. Se ltiap huruf Hijaiyah melmiliki nilai foneltis yang khas dan 

melmbe lntuk dasar dari tulisan bahasa Arab. Pe lnting untuk dicatat bahwa tulisan dalam 
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aksara Arab melmiliki belntuk yang be lrvariasi telrgantung pada posisinya dalam kata, dan 

ada juga tanda baca khusus yang digunakan dalam pelnulisan bahasa Arab. 

Dari uraian di atas Iqra’ adalah kata Arab yang be lrarti "bacalah." Se lcara khusus, 

istilah ini selring dikaitkan delngan prose ls be llajar melmbaca dalam Islam, telrutama dalam 

melmbaca Alquran. "Iqra Hijaiyah" me lrujuk pada langkah-langkah pe lmbe llajaran huruf 

Arab atau aksara Arab yang dise lbut Hijaiyah. 

Be lrikut adalah ringkasan singkat telntang "Iqra Hijaiyah": 

a. Iqra: Artinya "bacalah" dalam bahasa Arab. Ini adalah pelrintah yang se lring 

dihubungkan de lngan wahyu pe lrtama yang ditelrima olelh Nabi Muhammad SAW. 

b. Hijaiyah: Me lrujuk pada aksara Arab atau alfabelt Arab. Aksara ini telrdiri dari 28 

huruf dan digunakan untuk melnulis bahasa Arab, te lrmasuk Alquran. 

c. Prose ls Pe lmbe llajaran: Iqra Hijaiyah adalah bagian dari prosels pe lmbellajaran melmbaca 

huruf Arab bagi anak-anak muslim. Ini mellibatkan pelnge lnalan dan pelngucapan 

huruf-huruf Hijaiyah, baik dalam belntuk awal, telngah, atau akhir kata. 

d. Pe lntingnya Me lmbaca Alquran: Iqra Hijaiyah me lnjadi langkah awal yang pe lnting 

dalam melmbelkali anak-anak delngan kelte lrampilan melmbaca Alquran. Tujuan utama 

adalah agar melre lka dapat melmbaca dan me lmahami telks suci Alquran. 

e. Me ltodel Pe lngajaran: Me ltode l pe lngajaran Iqra Hijaiyah se lring kali mellibatkan guru 

atau orang tua yang me lmbimbing anak-anak dalam melnghafal dan melngucapkan 

huruf-huruf Hijaiyah. Ada be lrbagai sumbe lr bellajar, telrmasuk buku Iqra dan sumbe lr 

be llajar digital yang dirancang khusus. 
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2.3 Media interaktif 

2.2.3 Media Interaktif untuk Taman kanak-kanak 

Salah satu solusi yang dirancang agar meldia intelraktif lelbih telrlihat melnarik 

untuk taman kanak-kanak adalah belrtuan untuk melnciptakan pelngalaman bellajar 

yang kre latif, dan inovatif. Tujuan dari pelne llitian ini adalah melngatsi tantangan dalam 

pe lmbellajaran di Taman kanak-kanak, telrutama di TK Baladil Amin. Me llalui 

pe lmanfaatan meldia pelmbellajaran yang inte lraktif yang rancang me lnggunakan aplikasi 

Asse lmblr E ldu de lngan be lrbantuan aplikasi lainnya. 

Di harapkan bahwa meldia intelrkatif ini akan me lmbelrikan pelngalaman be llajar 

pe lse lrta didik di Taman kanak-kanak Baladil Amin le lbih intelraktif,belrfariasi, melnarik, 

e lfelktif,dan elfelsie ln bagi anak-anak, selrta melmpe lrkuat pelmahaman melre lka dan 

melningkatkan daya ingat te lrhadap matelri yang diajarkan di selkolah Taman kanak-

kanak.[17] 

   

2.3 Kerangka Teoristis 

Ke lrangka teloristis adalah selbuah konse lp atau modell teloristis yang digunakan 

dalam pelne llitian untuk melnye ldiakan landasan konselptual yang kuat. Ini me lmbuat 

pe lnelliti dalam melrancang selbuah meldia pe lmbellajarn intelraktif belrbasis Asse lmblr E ldu 

dan melrancang studi,melnge lmbangkan hipotelsis, dan me lnganalisis data. 

be lrikut adalah kelrangka te loristis yang akan digunakan dalam pelnellitian nantinya 

melnge lnai Pelrancangan me ldia pelmbe llajaran intelrkatif langkah celpat me lmbaca iqra’ 

untuk Taman kanak-kanak Baladil Amin Lawe Sawah: 
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1. Telori me ldia pelmbellajaran intelrkatif dan konstruktif melngajukan bahwa 

pe lmbellajaran elfe lktif telrjadi keltika individu se lcara aktif melmbangun 

pe lmahaman Anak-anak itu se lndiri mellalui re lflelksi dan pe lngalaman. Dalam 

kontelk ini, langkah-langkah celpat me lmbaca iqra untuk Taman kanak-kanak 

harus di rancang se lbuah me ldia intelraktif untuk mndorong partisipasi aktif dan 

pe lmahaman yang me lndalam untuk anak-anak. 

2. Telori pelngolahan informasi dimana teloelri ini melnyatakan bahwa pelmbellajaran 

mellibatkan pelngolahan informasi yang komplelks dalam pikiran manusia atau 

pikiran anak-anak nantinya. Dalam pelrancangan meldia intelraktif langkah celpat 

melmbaca iqra pelrhatian harus dibelrikan pada stratelgi untuk me lningkatkan 

kapasitas anak-anak. 

3. Telori plasticitas otak dimana anak-anak nantinya me lmiliki kelmampuan untuk 

be lradaptasi dan belrubah ke ltika mellakukan latiahan dan pelngalaman. Olelh 

Kare ln itu, latihan langkah celpat celpat melmbaca iqra‘dapat melmanfaatkan 

prinsip plasticitas otak anak untuk melningkatkan kelmampuan melmbaca iqra’. 

4. Telori motivasi untuk Taman kanak-kanak melrupakan factor kunci dalam 

pe lmbellajaran. “Pelrancangan langkah ce lpat melmbaca iqra’ me lnggunakan 

aplikasi Asselmblr E ldu” harus di pe lrtimbangkan strate lgi agar me lmotivasi anak-

anak agar telrlibat aktif dalam prosels pe lmbe llajaran, selpelrti melmbe lrikan meldia 

pe lmbellajaran yang posistif dan me lnye ldiakan meldia yang se lsuai untuk taman 

kanak-kanak. 
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De lngan me lmpelrhatikan kelrangka te loritis ini, pelrancangan langkah celpat 

melmbaca Iqra dapat melnjadi lelbih telrarah dan elfelktif. De lngan melmanfaatkan prinsip-

prinsip pe lmbellajaran, psikologi kognitif, ne lurosains, psikologi pe lndidikan, dan meltode l 

pe lmbellajaran, program telrse lbut dapat dirancang untuk melningkatkan kelmampuan 

melmbaca pelse lrta delngan cara yang e lfisieln dan belrke llanjutan. 

2.4 Assemblr Edu 

2.2.4 Pe lnge lrtian Asse lmblr Eldu 

Asse lmblr e ldu adalah selbuah pe lnge ltahuan platform pelmbellajaran belrbasis 

telknologi yang inte lraktif dalam pelnge lnalan dan pelngajaran dan melnye lnangkan dalam 

telknologi 3D. 

Me lnurut pelndapat Putri Intari Delwi, Asse lmblr E ldu [18] melrupakan selbuah 

20latform Asse lmblr e ldu yang me lmudahkan pe lngguna dalam melnggunakan 3D be lgitupun 

de lngan AR me lmbantu selbuah aktifitas pe lmbellajaran yang le lbih intelrkatif mudah dan 

melnarik. Asse lmblr E ldu adalah platform yang me lnggunakan tampilan 3D dan AR untuk 

melmbantu anak-anak dalam pelmbellajaran yang le lbih melnarik dan intelraktif, selhingga 

dapat melngubah cara be llajar agar anak tidak gampang bosan maka di pe lrlukan fitur yang 

mudah digunakan. Aplikasi ini juga me lmungkinkan guru dan siswa dapat be lrkomunikasi 

antara satu yang lain delngan be lrbagi meldia. Asse lmblr e ldu ini juga dapat melmbantu guru 

dan anak melmbuat proye lk se lsuai kelmampuannya. Contoh gambar atau barcodel yang 

diprint dapat di baca orang lain selhingga melnjadi nyata. 

Pe lndapat lain melngatakan bahwa telknologi me lmiliki kelmampuan untuk 

melnggabungkan dunia nyata dan dunia maya, me lmungkinkan untuk melngambil atau 

melmproye lksikan arah apa pun yang kita inginkan. Siswa lelbih telrmotivasi untuk be llajar 



21 

 

 

 

karelna telknologi melmungkinkan melre lka mellakukan elkspe lrimeln. Pelnggunaan ini 

melmungkinkan untuk melngkomunikasikan objelk yang ada di intelrne lt delngan cara yang 

positif karelna panca indelra manusia tidak dapat mellihat selcara langsung fe lnome lna alam, 

yang kadang-kadang masih be lrsifat abstrak. Ini akan melmbuat pelngalaman lelbih nyata. 

Asse lmblr E ldu me lmbelrikan relpre lse lntasi intelraktif 3D yang dapat digunakan dalam 

pe lndidikan. Asselmblr E ldu me lmiliki kelmampuan untuk melningkatkan kre lativitas dan 

ke lmampuan belrpikir kritis siswa sambil me lnggunakan be lrbagai me ldia selpe lrti organ 

untuk melmbantu melrelka melmpe llajari selmua hal. Ke lgiatan kellas dapat didukung ole lh 

smartphone l de lngan Asse lmblr, melnjadikannya pe lngalaman bellajar yang me lnarik bagi 

peserta didik[19] 

Tujuan dari para pelne lliti di atas adalah untuk melningkatkan pe lmahaman melre lka 

telntang me lmbangun organisasi yang konsiste ln. Asse lmblr E ldu adalah platform 

pe lmbellajaran belrbasis meldia yang me lmanfaatkan 3D untuk melmbantu guru dan siswa 

telrlibat dalam meldia intelraktif. Pelngguna dapat melndaftar di situs we lb pelrusahaan se lcara 

langsung atau melngunduh platform selbagai aplikasi. 

 

Gambar 2. 1 Tampilan lelmbar Kelrja Asselmblr Eldu 
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2.4 Pengaruh positif media pembelajaran Assemblr Edu pada anak-anak 

 

Media pembelajaran Assemblr edu untuk anak usia 4-6 tahun, yang sedang dalam 

tahap perkembangan, sangat berguna bagi mereka selain pembelajaran formal di TK. 

Aplikasi ini membantu anak-anak belajar sambil bermain. Pada usia ini, anak-anak 

sedang mengalami pertumbuhan dan perkembangan yang pesat, baik fisik maupun 

mental, dalam periode keemasan perkembangan otak. Oleh karena itu, penulis membuat 

sebuah game menggunakan aplikasi Assemblr edu agar anak-anak dapat belajar sambil 

bermain, memperoleh pengetahuan lebih banyak, dan mengubah pola belajar agar tidak 

membosankan. 

Adapun dampak positif menggunakan media pembelaran Assemblr edu bagi 

pengguna dan pelajar. 

1. Menjadikan media interaktif antara peserta didik dan menjadikan 

sumber belajar anak-anak lebih komunikatif. 

2. Mendorong inovasi pembelajaran yang kreatif dan bisa membantu 

anak-anak atau guru dalam melakukan aktivitas pembelajaran yang 

seru. 

3. Mampu membawa pembelajaran tampil hidup di sekitar taman kanak-

kanak hal ini bisa menstimulasi keterkaitan anak untuk belajar. 

4. Dapat merangsang perkembangan koknitif anak-anak dengan 

mempromosikan pemikiran kritis,memecahkan masalah. 

5. Anak-anak dapat menggunakan assemblr edu untuk berkolzborasi 

dengan taman-teman mereka dana akan lebih terlihat kreatif dan 

memperluas jejaring social mereka, dan berbagi ide-ide mereka 

dengan orang lain. 
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6. Aplikasi ini juga dapat diintegrasikan ke dalam berbagai mata 

pelajaran seperti mempelajari huruf-huruf hijaiyah, seni, 

matematika,ilmu pengetahuan, bahasa, memungkinkan anak-anak 

untuk belajar dengan cara yang menyenangkan dan menarik. 

Dengan demikian, penggunaan Assemblr Edu dapat memberikan banyak 

manfaat positif bagi perkembangan kreativitas, keterampilan anak dan 

pemahaman konseptual anak-anak dalam lingkungan pembelajaran yang 

menyenangkan dan interaktif.[8] 

 

2.6 Tidak ada pengaruh bagi pengguna Assemblr Edu  

Menurut yang telah saya teliti dari berbagai para ahli tidak ada pengaruh 

bagi pengguna Assemblr Edu bisa di sebabkan oleh beberapa factor. Meskipun 

assemblr edu memiliki potensi untuk memberikan pengaruh posistif, ada 

kemungkinan bahwa pengguna aplikasi ini tidak memberikan dampak yang 

diharapkan atau tidak memberikan pengaruh sama sekali bagi anak-anak atau 

bagi pengguna. 

Beberapa alasan mengapa pengguna Assemblr Edu mungkian tidak 

mengalami pengaruh yang siqnifikan adalah sebagai berikut: 

1. Penggunaan yang terbatas, Beberapa pengguna mungkin tidak menggunakan 

aplikasi secara konsisten atau tidak mendalami fitur-fitur yang tersedia. 

2. Konteks penggunaan, Pengaruh dari penggunaan Assemblr Edu dapat 

bergantung pada kontek penggunaannya. 

3. Tingkat keterlibatan, Pengaruh dari aplikasi tersebut juga tergantung pada 
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tingkat keterlibatan sipengguna. Jika anak-anak tidak terlibat secara aktif dalam 

pembelajaran dan eksplorasi fitur-fitur aplikasi Assemblr Edu mereka mungkin 

tidak mengalami pengaruh yang besar. 

4. Setiap anak memiliki kebutuhan dan preferensi yang berbeda. Tidak semua 

orang akan merasakan pengaruh yang sama dari penggunaan Assenblr Edu di 

karenakan beberapa orang mungkin lebih responsif terhadap pendekatan 

pendekatan lainya. 

5. Konteks pembelajaran yang tidak mendukung atau kurangnya sumber daya yang 

di perlukan untuk mendukung penggunaan aplikasi ini juuga dapat mengurangi 

pengaruhnya. 

Oleh karena itu, meskipun Assemblr Edu memiliki potensi untuk memberika 

pengaruh positif bagi penggunanya, contonya bagi factor-faktor seperti pengguna 

yang terbatas atau konteks dalam pemebelajaran dapat mempengaruhi apakah 

pengguna akan merasakan pengaruh dari aplikasi Assemblr Edu tersebut atau 

tidak[9] 

 

2.7 Perbedaan Aplikasi Assemblr Edu Dengan Aplikasi lainya 

 

2.2.5 Asse lmblr E ldu 

 

Telrdapat belbe lrapa pelrbeldaan dalam me lnggunakan meldia aplikasi 

Asse lmblr e ldu di anataranya: 

 

1)  Aplikasi Asse lmblr E ldu ini Mampu melngkonstruksi output yang be lrbasis visual 

dalam belntuk tiga dimelnsi, hal ini dapat melnarik pe lrhatikan dan melnambah rasa 

ingin tahu bagi pe lse lrta didik 

2)  Me lmbantu dalam pelnyampaian konse lp-konse lp yang abstrak melnjadi lelbih nyata 
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se lhingga me lmudahkan pelse lrta didik 

3)  Tellah telrse ldia konteln-konte ln siap pakai yang dapat digunakan olelh guru. Konte ln 

ini telrdapat dalam belbelrapa belntuk se lpe lrti modell, diagram, bahkan simulasi 

4)  Guru dapat melngkre lasikan konteln yang diinginkan, sellain konteln siap pakai, 

Asse lmblr Eldu ini juga melmungkinkan pe lnggunanya untuk melngkonstruksi dari 

awal selsuai de lngan yang diinginkan. 

5)  Me lnjadikan aktivitas bellajar lelbih be lrmakna, salah satunya de lngan pe lnggunaan 

fitur scan to selel yang me lmungkinkan telrjadinya aktivitas se lcara dua arah. 

 

Ke lle lbihan Asse lmblr E ldu dibandingkan de lngan aplikasi lain yang be lrkonse lp 

Augme lnte ld Re lality yakni me lmiliki animasi, audio, dan vide lo yang be lrsifat use lr frie lndly 

artinya mudah digunakan tanpa pelrlu pelmahaman telntang pe lmrograman yang advance l 

(Asse lmblr, 2023). Ke lle lbihan-ke llelbihan yang te llah dijabarkan melnjadikan aplikasi ini 

telrlihat sangat powe lrfull. Namun, telrdapat ke lkurangan pada aplikasi ini yaitu tidak se lmua 

fitur yang ada pada aplikasi ini belrsifat gratis. Telrdapat belbe lrapa fitur yang 

melngharuskan pe lnggunanya untuk be lrlangganan de lngan pilihan pakelt yang be lragam. 

 

Be lrdasarkan pelne llitian selbe llumya te lrkait pelnggunaan Asse lmblr E ldu selbagai 

meldia pelmbellajaran telrutama mata pellajaran yang abstrak selpe lrti Langkah cepat 

membaca iqra’ atau pengenalarn huruf-huruf hijaiyah bahwa aplikasi telrselbut dapat 

melnjadi altelrnatif pilihan dalam inovasi meldia pelmbellajaran yang variatif dan dapat 

melningkatkan minat bellajar selrta motivasi be llajar pelse lrta didik. Disamping itu, 

pe lmanfaatan meldia pelmbe llajaran selpelrti Asse lmblr Eldu dapat melmudahkan guru dalam 

melnyampaikan informasi telrkait konselp yang akan diajarkan di kellas selhingga matelri 

dapat lelbih mudah dipahami telrlelbih pada matelri yang abstrak dan dapat 

melnge lfe lsie lnsikan waktu [20] 
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2.8 Tahap Pembuatan Media 

2.6.1 Power Point 

Microsoft Powe lr Point me lrupakan “softwarel yang proye lksikan de lngan 

be lrbantuan proye lktor” Sanaky [28].Be lrdasarkan pelndapat di atas maka dapat 

disimpulkan bahwa meldia yang cocok untuk melmbuat melnu guna me lmbantu dalam 

pe lmbuatan meldia intraktif ini adalah aplikasi Microsoft powelr point. 

2.6.2 Assemblr Edu 

Asse lmblr E ldu me lrupakan aplikasi yang me lmanfaatkan 3D dan Augme lnteld 

Re lalityguna me lnciptakan prosels be llajar me lngajar yang le lbih me lnarik,Melnurut Ce lO 

Asse lmblr E ldu Hasbi Asyadiq Asse lmbl lr ini melrupakan selbuah platform augme lnteld 

re lality untuk me lmfasilitasi orang-orang dalam melmbangun karya me lre lka selndiri se lcara 

se lde lrhana dan dalam waktu yang le lbih ce lpat. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

3.1 Jenis Dan Pendekatan Penelitian 

Jelnis pelnde lkatan pelne llitian ini melnggunakan pe lnellitian (R&D) delngan 

pe lndelkatan kuantitatif. Adapun meldia yang di rancang adalah meldia pelmelbe llajaran 

3D yang di pe lrgunakan untuk taman kanak-kanak TK Baladil Amin Lawe Sawah 

Kluet Timur Aceh Selatan. 

Pe lne llitian R&D ini adalah meltode l pe lnellitian yang be lrpusat pada pe lmbuatan 

produk. Ini digunakan untuk melmbuat produk. Me lnguji se lbe lrapa elfelktif produk saat 

ini,Tujuan dari pelne llitian ini adalah me lmelcahkan masalah melnggunakan me ltode l 

R&D 

 

Gambar 3.1 tahap pe lne llitian R&D 

3.2 Lokasi  dan Subjek Penelitian 

3.2.1 Lokasi   

Lokasi penelitian ini di laksanakan di TK Baladil Amin Lawe Sawah pada 

tahun ajaran 2024 
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3.2.2 Subjek Penelitian 

Adapun yang menjadi subjek dalam penelitian ini adalah dosen ahli media 

dan ahli materi sebagai uji coba produk, dan peserta didik TK Baladil Amin Lawe 

Sawah sebagai mata pelajaran implementasi produk yang berjumlah 10 orang 

peserta didik. 

3.3. Populasi dan sampel 

3.3.1 Populasi 

Suatu tempat terdiri dari subjek dan objek serta syarat kualitas yang 

ditentukan sesuai  ketetapan agar dapat di pelajari kemudian diambil kesempatan 

untuk ditentukan sebagai sampel. Pada penelitian ini, populasinya yaitu TK Amin 

Lawe Sawah 

3.4 Teknik Pengumpulan Data 

Me ltodologi untuk pelngumpulan data adalah se lbagai belrikut: 

a. Tahap I 

1. Informasi dikumpulkan mellalui wawancara dan obselrvasi 

2. Angke lt digunakan untuk uji coba produk olelh peserta didik Baladil Amin 

Lawe Sawah, dan validasi olelh ahli meldia dan ahli matelri 

b. Tahap II  

1. Angke lt / kuisione lr adalah dalam tahap uji coba skala belsar, meltode l 

pe lngumpulan data delngan me lmbelrikan instrumelnt relspon peserta didik dan 

anak-anak belrupa angke lt/kusione lr se ltellah pelne lliti mellaksanakan 

pe lmbellajaran. 

2. Dokume lntasi, pelnge lmabilan gambar saat uji coba pelmakaian. 
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3. Angake lt digunakan se lbagai me ltodel pe lngumpulan data di mana relsponde ln di 

be lrikan pelrtanyaan-pe lrtanyaan untuk di jawab. Pada pe lne llitian ini, angke lt di 

jadikan selbagai tujuan untuk melnge ltahui relspon pe lse lrta didik telrhadap 

pe lmbellajaran yang dilakukan. 

3.5 Teknik Analisis data 

Telknik yang digunakan dalam melnganalisis data pada pelne llitian ini yaitu 

melnggunakan te lknik analisis data kuantitatif. Data yang dipe lrolelh me lrupakan data 

pe lnilaian dari validator yaitu ahli meldia dan ahli matelri yang ke lmudian dianalisis 

melnggunakan te lknik de lskriptif untuk dijadikan selbagai e lvaluasi dalam melmpelrbaiki 

produk yang harus dire lvisi. Se llanjutnya untuk melmpelrolelh data pelnilaian dari subje lk 

de lngan cara melngimplelme lntasikan meldia intelraktif yang dirancang untuk pelse lrta didik 

taman kanak –kanak Baladil Amin Lawe Sawah. untuk melnge ltahui tingkat ke llayakan 

meldia telrse lbut me lnggunakan te lknik delskriptif pelrse lntasel. Untuk me lnghitung pe lrse lntasel 

rumus yang digunakan adalah selbagai be lrikut: 

𝐻𝑎𝑠𝑖𝑙 =  
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑘𝑎𝑡𝑒𝑔𝑜𝑟𝑖
 𝑥 100%Tingkat kellayakan suatu meldia diukur belrdasarkan kritelria 

belrikut: 
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Tabell 3. 1 Analisis Data 

No Tingkat Pencapaian (%) Kategori 

1 81% - 100% Sangat Se ltuju (SS) 

2 61% - 80% Se ltuju (S) 

3 41% - 60% Ne ltral (N) 

4 21% - 40% Tidak Seltuju (TS) 

5 0%   -20% Sangat Tidak Seltuju (STS) 

 

(Sumbelr: Rahmat & Irfan Deldi, 2019) 

3.6 Alur Penelitian 

 

Gambar 3.2 Tabe ll Alur Rancangan Pelne llitian 
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1. Studi Lite lratur 

Dalam pelngumpulan informasi mellalui studi litelraturel yaitu dari telsis, 

jurnal, relfe lrelnsi, buku, situs welb, dan bacaan telntang judul pelmellitian yang 

dapat melndukung masalah yang di ide lntifikasi dalam pelne llitian. 

2. Obse lrvasi  

Obse lrvasi yang dilakukan di Taman kanak-kanak lawe l buloh didi acelh 

se llatan adalah lagusung te lrjun kel lapangan untuk melngamati dan 

melwawancarai belbe lrapa guru. Obse lrvasi dapat melmbe lrikan pelne llitian atau 

masalah yang di amati telrkait delngan judul pelne llitian. 

3. Rancangan Sistelm 

Tahap rancangan siste lm adalah tahap untuk melmbe lrikan gambaran 

melnge lnai pe lrancangan meldia pelmbellajaran intelraktif belrbais Augelme ln Relality 

pe lnge lnalan belbelrapa huruf-huruf hijiyah melnggunakan Asse lmblr E ldu. Dimana 

dalam aplikasi ini melmudahkan guru dalam prosels balajar melngajarn se lhingga 

siswa atau anak-anak dapat melmahami delngan mudah. 

4. Hasil Rancang 

Hasil rancang adalah output dari selmua prose ls dalam bab selbe llumnya 

yang te llah di jellaskan, se lbe llum hasil yang me lnjawab pe lrmasalahan dalam 

pe lrancangan mellalui pelnde lkatan telma dan fungsi yang te llah di jabarkan 

de lngan hasil akhir. 

5. Analisis 

Analisis adalah prosels e lvaluasi telrhadap langkah-langkah yang di 

ambil olelh pe lnelliti untuk melrancang pe lnellitian. Analisis ini melmbantu 
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melmastikan bahwa meltodellogipe lne llitian ini tellah di rancang delngan baik dan 

dapat melnghasilkan data yang valid. 

2.6.3 toryboard 

Storyboard adalah cara altelrnatif melmbuat skeltsa se lbagai alat pelrelncanaan. 

Storyboard ini melmbantu kita melrancang se lbuah celrita delngan cara yang sama se lpe lrti 

se lbe llum melmbuat objelk aslinya 

Pe lmbuatan storyboard me lrupakan langkah yang cukup pe lnting 

untukmelnge lmbangkan atau melnciptakan meldia intelraktif. Storyboard me lmbe lrikan 

gambaran telntang meldia intelraktif yang se ldang dike lmbangkan. 

 



33 

 

 

 

 

Gambar Keterangan 

1. Halaman kerja Assemblr edu 

 

 

 
 

-judul 

2. Halaman menu 

 

 
 

 

 

-Tampilan dari menu PPT 

 

 

3. Tampilan huruf hijaiyah 

 

 
 

-3D 

4. Suara 

 

 
 

-Rekam 

 

5. Tampilan 3D 

 

 

-Barcode menuju Assemblr Edu 

-Link menuju Assemblr Ed 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Hasil Perancangan Media Interaktif 

Penelitian ini  memiliki peranan penting dalam proses pembelajaran. Karena 

dengan adanya media tersebut dapat membantu seorang guru dalam memudahkan 

penyampaian informasi kepada peserta didiknya sehingga menjadikan proses belajar iqra 

dan dalam proses pengenalan tentang huruf huruf Hijaiyah lebih aktif dan 

menyenangkan. 

4.1.1 Tahap Analisis 

1. Ke lbutuhan Siste lm 

Didalam pembuatan sebuah media pembelajaran yang interaktif dengan 

menggunakan aplikasi assemblr edu.salah satu pendukung untuk merancang sebuah 

media tersebut menggunakan Microsoft power point di mana Microsoft powerpoint inu 

juga membantu dalam pembuatan menu dalam media, kemudian dengan bantuan aplikasi 

perekam suara digunakan untuk membantu media agar peserta didik lebih cepat dalam 

pengenalan huruf huruf Hijaiyah. 

2. Analisis Pe lrmasalahan 

Ditahap analisis ini media interaktif akan di rancang untuk menyelesaikan atau 

memberikan solusi dalam pembuatan media interaktif sehingga dapat membantu peserta 

didik dapat lebih cepat memahami dalam pengenalan langkah cepat membaca iqra 

3. Karakte lristik Pelngguna 

Bagi pengguna media pembelajaran interaktif ini tidak di berbatasan dikarenakan 

siapapun yang ingin belajar tentang Aplikasi assemblr yang ingin meningkatkan 

pemahaman tentang langkah cepat membaca iqra 
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4. Tujuan Pelmbellajaran 

Tidak lain dan tidak bukan tentunya tujuan pembelajaran menggunakan media interaktif 

ini adalah memperlancar interaksi antara guru dengan peserta didik agar kegiatan lebih efektif 

dan efisien 

4.1.2 Tahap Perancangan (Design) 

Pada tahap perancangan ini terlebih dahulu melihat hasil story board yang telah di 

rancang sebelumnya, demikian juga langkah-langkah yang dilakukan membuat media 

interaktif sebagai berikut: 

1.Membuat akun terlebih dahulu  

 

Gambar 4.1 Tampilan Halaman Pelndaftaran AkunAsselmblr E ldu 
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2. klik menu editor untuk merancang project 

 

Gambar 4.2 Tampilan melnu pada Asselmblr E ldu 

 

3. Gunakan fitur-fitur yang sudah di sediakan di aplikasi assemblr edu 

 

 

Gambar 4.3 Tampilan studio Asselmblr E ldu 

4. Pada menu Assemblr edu juga banyak di temukan atau di sediakan Namun ada 

juga templat yang berupa prabayar. 
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Gambar 4.4 Tampilan pada melnu 3D 

 

5. Tampilan Meldia Pelmbellajaran 

a. Tampilan halaman utama  

 

b.  

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.5 Halaman Utama 
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a. Tampilan halaman melnu 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.6 Halaman Melnu 

 

b. Tampilan Halaman melnu dan halaman utama 3D 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.7 Tampilan Halaman Matelri 
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c. Tampilan Barcodel dan Link 3D melnuju Asselmblr Eldu 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.8 Tampilan 3D dan Link melnuju Asse lmblr E ldu 

 

4.2 Tahap Validasi Media Pembelajaran 

Validasi media bertujuan untuk meningkatkan masukan informasi pada media 

pembelajaran yang telah di rancang, pada media pembelajaran interaktif yang 

menggunakan aplikasi assemblr edu yang telah dilihat hasil kelayakan dari ahli media 

dan ahli materi yang telah di rancang dalam media pembelajaran  

 

Penelitian ini memberikan kuisioner terhadap ahli media dan ahli materi 

mengenai beberapa pernyataan dalam perancangan media pembelajaran interaktif 

sebagai sumber sebuah media. 
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4.2 Tahap Implementasi Dan Evaluasi  

4.2.1 Ahli Media 

Tabell 4.1 Hasil Uji Ahli Me ldia 

No Pernyataan Nilai 

Desain Tampilan 

1 Tampilan Desai media yang menarik 5 

2 Kualitas tampilan Desain dapat di pahami dengan jelas 4 

3 Kualitas gambar dapat dilihat dengan jelas 5 

4 Kemudian dalam merancang terdapat jenis, ukuran dan warna 

font dapat di lihat dengan mudah 
5 

5 Dalam Assemblr edu juga terdapat beberapa warna atau latar 

belakang yang di inginkan 
4 

6 Menu yang tersedia dapat digunakan dengan baik 4 

Penggunaan Interaksi 

7 Tampilan tombol suara juga dengan baik 4 

8 Tampilan suara pada objek juga terdengar jelas 5 

9 Media interaktif ini juga memudahkan dalam membantu dalam 

pengenalan huruf Hijaiyah 
5 

Aksebilitas 

10 Assemblr edu juga dapat membantu mempermudah anak- anak 

dalam belajar huruf Hijaiyah 
5 

11 Media yang telah di rancang berjalan dengan baik 5 

12 Tampilan menu suara juga dapat membantu anak-anak agar 

lebih mudah dalam pengenalan huruf Hijaiyah 
5 

13 Media yang di rancang Mudah di pahami dan mudah 

dimengerti 
5 

14 Menu yang tersedia berjalan dengan baik 4 

15 Media yang di rancang sebegitu rupa menjadikan anak-anak 

ingin tau dalam pengenalan huruf huruf Hijaiyah. 
4 

Total 70 

Rata-Rata 4.6 

Persentase 93,3% 

Kategori Kelayakan Sangat Layak 

     

 
Kemudian Hasil dari tabel di atas dari ahli materi yaitu berjumlah (93,3%) maka media 

pembelajaran interaktif ini di nyatakan sangat layak digunakan. 
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4.2.2 Ahli Materi 

Tabell 4.2 Hasil Uji Ahli Mate lri 

No Pernyataan 
Penilaian 

Ahli Materi  

Tujuan Pembelajaran 

1 
Media ini sangat mempermudah penggunaan dalam pengenalan 

huruf huruf Hijaiyah 
4 

2 
Media ini sangat membantu peserta didik di Taman kanak-

kanak 
5 

3 
Media interaktif ini digunakan sebagai bahan ajar untuk 

pembelajaran 
4 

Kualitas Isi 

4 
Huruf-Huruf Hijaiyah telah di rancang dengan Aplikasi 

assemblr edu 
5 

5 Tampilan huruf huruf Hijaiyah terlihat jelas 4 

6 Pengucapan pada huruf huruf Hijaiyah sudah baik 5 

7  4 

Motivasi 

8 
Media ini dapat mendorong peserta didik agar tercapai tujuan 

pembelajaran 
4 

9 
Media pembelajaran interaktif ini juga dapat menumbuhkan 

minat dan motivasi belajar peserta didik 
5 

10 Menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan 5 

Total 45 

Rata-Rata 4,5 

Persentase 90% 

Kategori Kelayakan Sangat layak 

 

Dari hasil validasi yang diperoleh pada tabel di atas dari salah satu ahli materi yang 

berjumlah (90%) sehingga dapat dinyatakan sangat layak digunakan. 
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4.2.3 Tahap Implementasi dan Evaluasi 

Tabell 4.3 Validasi Relspondeln 

Pernyataan  1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Resp.1 5 4 3 4 5 5 4 3 3 5  

Resp.2 4 4 4 4 5 5 5 5 4 4 

Resp.3 3 4 4 5 5 5 5 5 5 5 

Resp.4 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5 

Resp.5 3 3 4 4 5 5 5 5 4 4 

Resp.6 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

Resp.7 5 4 5 4 5 4 4 5 4 5 

Resp.8 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 

Resp.9 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

Resp.10 4 5 3 4 4 4 4 5 3 3 

Hasil 440 

Persentase 88% 

Rata-rata 4,4 

Katagori Kelayakan Sangat Layak 

 

Pada tabell 4.3 diatas dapat dilihat dari data yang di dapatkan dari 10 jumlah 

re lsponde ln, melndapatkan relspon te lrhadap me ldia intelraktif ini delngan pe lrse lntasel se lbelsar 

(88%) de lngan katelgori“Sangat Layak”. 

 

 



43 

 

 

 

 

4.3 Pembahasan 

4.3.1 Pembahasan assemblr edu dan media interaktif 

Dengan memanfaatkan platform seperti Assemblr Edu dan media interaktif, 

pendidik dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih dinamis dan menarik. 

Teknologi ini dapat memperkaya proses pembelajaran dan membantu siswa memahami 

materi dengan cara yang lebih mendalam dan menyenangkan. 

Langkah cepat membaca Iqra" biasanya merujuk pada teknik dan metode yang digunakan 

untuk mempelajari bacaan Al-Qur'an dengan lebih efektif, khususnya bagi pemula yang 

menggunakan buku Iqra. Iqra adalah salah satu seri buku belajar membaca Al-Qur'an yang 

dirancang untuk mempermudah proses belajar membaca huruf Arab dan memulai bacaan Al-

Qur'an. Dengan mengikuti langkah-langkah ini dengan menggunakan aplikasi assemlr edu  Anda 

dapat mempercepat proses belajar membaca Iqra dan memulai perjalanan Anda dalam membaca 

Al-Qur'an dengan lebih percaya diri dan efektif. 

Media interaktif tentang huruf hijaiyah dapat sangat efektif dalam membantu siswa 

mempelajari dan menguasai huruf Arab dengan cara yang menarik dan menyenangkan. Media ini 

mencakup berbagai format dan alat yang dirancang untuk meningkatkan keterlibatan dan 

pemahaman siswa. Berikut adalah beberapa contoh dan ide untuk media interaktif tentang huruf 

hijaiyah. 

 

4.3.2 Validasi media dan materi 

Me ldia intelraktif ini dirancang melnggunakan Asse lmblr Eldu be lrbantuan Microsoft 

Powe lr Point delngan tujuan untuk melmbantu dalam melnciptakan suasana bellajar yang 

melnye lnangkan dan tidak monoton agar dapat melnumbuhkan minat siswa dalam 

melmpe llajari matelmatika khususnya mate lri huruf hijaiyah. 

Telrdapat lima tahapan untuk melnge lmbangkan dan merancang Me ldia Inte lraktif ini 

yaitu tahap analisis, tahapdelsign, tahap de lve llopmelnt, tahapimplelme lntasi, selrta tahap 

e lvaluasi. Asse lmblr Eldu me lrupakan aplikasi yang me lnggunakan tampilan tiga dimelnsi 

dan Augme lnte ld Re lalityguna me lnciptakan prose ls be llajar melngajar yang le lbih melnarik, 

pe lngguna dapat melngubah cara bellajar yang kurang me lnarik melnjadi pelmbe llajaran 
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melnye lnangkan de lngan adanya fitur yang mudah digunakan dan mudah diaksels se lcara 

gratis.  

Se ltellah meldia dirancang dan dike lmbangkan, maka se llanjutnya me ldia telrse lbut 

dilakukan pelngujian dari be lbelrapa ahli untuk melndapatkan validasi dalam melngukur 

ke llayakan se lrta melminimalisir telrjadinya kelsalahan selbellum meldia telrse lbut diselbarkan 

ke lpada pelngguna. Pe lngujian dilakukan dari dua se lgi, yaitu pe lngujian telrhadap kualitas 

meldia yang dilakukan olelh ahli me ldia dan pe lngujian te lrhadap isi matelri meldia 

pe lmbellajaran yang dilakukan olelh ahli matelri. 

Pada pelne llitian ini, hasil validasi yang didapatkan dari pelngujian ahli meldia 

telrhadap belbe lrapa aspelk adalah selbe lsar de lngan nilai pelrse lntasel (93,3 %) delngan katelgori 

“Sangat Layak” digunakan, se lrta dari pelnilaian ahli matelri didapatkan skor rata-rata 5 

de lngan nilai pelrse lntase l (90%) se lhingga dinyatakan “sangat layak” digunakan yang 

dinilai dari aspelk tujuan pelmbellajaran, kualitas isi, dan motivasi. 

Be lrdasarkan nilai validasi yang didapatkan dari pelngujian para ahli telrse lbut 

be lrarti meldia intelraktif ini sudah sangat layak untuk diselbarkan kelpada pelngguna. 

Se ltellah gamel telrse lbut dise lbarkan kelpada pe lse lrta didi taman kanak-kanak lawel buloh didi 

se llaku subjelk dalam pelnellitian ini, kelmudian dilakukan uji coba untuk melndapatkan 

umpan balik mellalui angkelt yang dise lbarkan. Hasil yang didapatkan dari pelnye lbaran 

angke lt telrse lbut ke lpada (10) orang re lsponde ln dinyatakan “sangat layak” digunakan 

karelna nilai rata-rata yang didapatkan pelrse lntasel se lbe lsar (88%) 

4.3.3 Uji Coba Efektivitas Media 

  

Efektivitas media mengacu pada sejauh mana media, baik dalam bentuk iklan, 

konten, atau platform komunikasi, berhasil mencapai tujuan yang diinginkan. Efektivitas 

ini dapat diukur dalam berbagai cara, tergantung pada tujuan spesifik dari media tersebut. 

Dalam pemakaian media pembelajaran interaktif pembelajaran merupakan aspek penting 

yang perlu di perhatikan jika saja peserta didik ataupun guru kesulitan dalam 

menggunakannya, maka media pembelajaran interaktif yang digunakan di nyatakan tidak 

layak di gunakan dalam pembelajaran.hal tersebut dikerenakan tujuan pembelajaran yang 

tidak tercapai.salah satu melihat kelayakan atau kemudahan penggunaan media 
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pembelajaran interaktif adalah melihat ke efektivitasnya. Uji coba dilakukan dengan 

pembelajaran interaktif menggunakan aplikasi Assemblr Edu dengan materi langkah 

cepat membaca iqra atau pengenalan huruf-huruf Hijaiyah. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

d. Kesimpulan 

Dari hasil Penelitian yang telah di Uji dan dilakukan terhadap “Perancangan Media 

Pembelajaran Interaktif Berbasis Assemblr Edu pada Materi Langkah Cepat Membaca Iqra” 

untuk TK Baladil Amin Lawe Sawah dapat di ambil Kesimpulan sebagai Berikut : 

Dengan Menggunakan Pendekatan Reseach And Development (R&D) Serta Teknik 

Analisis Data Menggunakan Kuantitatif dengan Teknik Perancangan Media Interaktif 3D tentang 

Pengenalan Huruf-huruf Hijaiyah Dengan Menggunakan Aplikasi Assemblr Edu Telah berhasil 

di buat. Hasil dari Perancangan Tersebut yaitu Berupa Media Pembelajaran 3D yang di dalamnya 

Terdapat pembelajaran tentang Langkah Cepat Membaca iqra atau pengenalan huruf hijaiyah 

pada TK Baladil Amin Lawe Sawah dengan Total Slide 28 Frame 

 

5.2 Saran 

Guna pengembangan media pembelajaran interaktif ini lebih lanjut peneliti memberikan 

saran Media pembelajaran yang dikembangkan sebaiknya dapat dijalankan pada platform yang 

mempemudah proses pembelajan pada TK Baladil Amin lawe sawah, Media pembelajaran yang 

dikembangkan sebiknya bersifat dinamis sehingga guru dan peserta didik dapan berinteraksi 

dengan cepat, Pengembangan media pembelajaran interaktif  langkah cepat membaca iqra. 

  

1. Dengan Adanya Media Assemblr Edu sangat Bermanfaat Bagi Para Guru karena 

dapat di Jadikan Salah satu Media Ajar yang Memudahkan Dalam Proses Belajar 

Mengajar Dengan Harapan dapat Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik Taman 

Kanak-Kanak Di Lawe Sawah 

2. Untuk peneliti Selanjutnya dengan Adanya Assemblr Edu Diharapkan Kelak dapat 

menciptakan Media-Media Interaktif Lainnya dan Mata Pelajaran Lainnya Dengan 

Nuansa Yang Lebih Menarik Dan Fariatif. 
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