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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 Igro 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 Igro. 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 Igra’ 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



minat anak usia dini terhadap Igra' sebagai sarana pembelajaran. Namun, perkembangan
Android juga telah digunakan dalam pembuatan media pembelajaran Igra’ 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



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



ini antara lain:

1. Untuk merancang sebuah media pembelajaran interaktif langkah cepat membaca
igra’ 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’



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  |[Fokus penelitian ini  |Dalam penelitian ini, akan
PEMBELAJARAN 3 . e
HURUF HUATYAH memberikan manfaat |dibuat sebuah aplikasi
BERBASIS dalam meningkatkan multimedia untuk mengenalkan
MULTIMEDIA ; i 4
PADA TK kualitas pembelajaran [Huruf Hijaiyah kepada anak-
RUHAMMA iqgra’ mengoptimalkan anak di  TK  Ruhamma
SAMARINDA

penggunaan teknologi |Samarinda. Tujuannya adalah
augumented reality =~ membantu anak-anak dalam
sebagai media memahami  Huruf  Hijaiyah
pembelajaran yang dengan cara yang
inovasi dilingkungan |menyenangkan dan menarik
kanak-kanak. sehingga mereka lebih
termotivasi  untuk  belajar.
Aplikasi ini juga bertujuan
untuk meningkatkan efektivitas
pencapaian tujuan pembelajaran
dalam proses belajar mengajar,
di TK.

PERANCANGAN [Fokus penelitian untuk Penggunaan media sebagai alat|
MEDIA




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. Tujuannyal

adalah
efektivitas

untuk  meningkatkan
pembelajaran,
memotivasi siswa, dan memberi
mereka

kesempatan  kepada

untuk  menggunakan  media

dalam proses pembelajaran

mereka.

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
yang
relevan dengan penelitian yang

penelitian  terdahulu
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.




CD INTERAKTIF

Penelitian dilakukan

Berdasarkan penelitian tersebut,

PEMBELAJARAN .
HURUE HIJAIYAH untuk dapat membuat |peneliti akan mengembangkan
BERBASIS sebuah media CD aplikasi  multimedia  untuk
MULTIMEDIA : . i
PADA TK Interaktif Pembelajaranmengenalkan Huruf Hijaiyah
RUHAMMA Huruf Hijaiyah untuk |kepada anak-anak di TK
RECIDE membantu guru TK  |Ruhamma Samarinda.
Ruhamma dalam Tujuannya adalah membantu
mengenalkan huruf- |anak-anak di TK dalam
huruf hijaiyah. memahami  Huruf  Hijaiyah
Penelitian ini dengan cara yang
dilakukan di TK menyenangkan dan menarik
Ruhamma Samarinda. sehingga mereka lebih
Metodepengumpulan termotivasi  untuk  belajar.
data yang digunakan |Aplikasi ini juga bertujuan
yaitu dengan untuk meningkatkan efektivitas
wawancara yang pencapaian tujuan pembelajaran
mengajukan dalam proses belajar mengajar.
pertanyaan-pertanyaan.|Dari  permasalahan tersebut,
Dengan cara observasi, penulis berencana untuk
yaitu mengadakan membuat CD Interaktif
pengnamatan secara  [Pembelajaran Huruf Hijaiyah
langsung ke TK khususnya untuk TK Ruhamma
Ruhamma Samarinda. [Samarinda.
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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.




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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LANDASAN TEORITIS

2.1 Media Pembelajaran
2.1.1 Pengertian Media Pembelajaran

Kamus Besar Bahasa Indonesia mendefinisikan media sebagai cara orang
berkomunikasi satu sama lain. Media sendiri merupakan segala sesuatu yang dapat
membantu orang belajar dan meningkatkan pikiran, perasaan, fokus, keterampilan, atau
kemampuan mereka.[9]

Kata "Media" berasal dari bahasa Latin yang merupakan bentuk jamak dari
"Medium"”, yang secara harfiah berarti perantara. Menurut National Education Association
(NEA), media didefinisikan sebagai segala sesuatu yang dapat dilihat, didengar, dibaca, atau
dibicarakan, beserta instrumen yang dapat digunakan untuk kegiatan pembelajaran[10].

Penggunaan media dalam pembelajaran sangat penting untuk menarik perhatian
peserta didik dan memudahkan proses pembelajaran menjadi lebih menarik serta diminati
oleh mereka. Penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar bukanlah hal
baru, hampir semua proses belajar melibatkan penggunaan media pembelajaran.

Banyak pendidik menyadari bahwa penggunaan media dalam proses belajar mengajar
dapat sangat membantu, karena media pembelajaran dapat memberikan sesuatu yang baru
kepada peserta didik. Namun, tidak semua pendidik tahu cara mengimplementasikannya
dengan baik, sehingga kadang-kadang media justru mengganggu proses pembelajaran
daripada membantu peserta didik. Kondisi ini menimbulkan masalah di mana penggunaan

media harus benar-benar mendukung kegiatan pembelajaran.[11] Oleh karena itu,

10
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berdasarkan asumsi tersebut, akan sedikit dikaji makna penggunaan media dalam proses
belajar mengajar.

Media adalah alat untuk proses pembelajaran yang sangat penting, karena proses
pembelajaran tidak dapat berjalan tanpa menggunakan media. Media bersifat fleksibel karena
dapat digunakan untuk berbagai tingkat peserta didik dalam pembelajaran. Penggunaan
media pembelajaran juga dapat mendorong peserta didik untuk menjadi lebih bertanggung
jawab dan mengontrol pembelajaran mereka sendiri, serta memperpanjang pemahaman
peserta didik tentang materi pembelajaran.

Media pembelajaran dijelaskan sebagai alat yang dapat mengandung informasi atau
pesan dan digunakan dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran ini berfungsi sebagai
alat penyampaian pesan atau informasi untuk proses pembelajaran. Media pembelajaran juga
penting untuk membantu peserta didik dalam mengembangkan keterampilan dan kompetensi
dalam belajar mengajar[12].

2.1.2 Manfaat Media Pembelajaran

Dengan adanya media pembelajaran, pemerolehan pengetahuan peserta didik dalam
proses belajar menjadi lebih berarti, dan orang tua serta lingkungan belajar mampu
memahami setiap tahap proses belajar mengajar. Manfaat dari media pembelajaran juga
dapat memberikan motivasi dan minat belajar kepada siswa melalui rasa ingin tahu, sehingga
anak-anak dapat meningkatkan daya pikir dan imajinasi mereka terhadap suatu objek.
Dengan cara ini, anak-anak secara tidak langsung termotivasi untuk memahami pembelajaran
secara lebih nyata dan juga dapat mengembangkan potensi yang dimiliki[13].

Berikut beberapa manfaat media pembelajaran:

a. Memberikan sebuah pedoman pada pengajar untuk memcapai tujuan pembelajaran
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agar dapat menjelaskan materi pembelajaran yang menarik untuk meningkatkan

kualitas pembelajaran.

b. Dapat meningkatkan sebuah motivasi dan minat belajar siswa sehingga pelajar dapat
berpikir dan menganalisis sebuah materi pelajaran yang di berikan oleh guru dengan
baik sehingga siswa lebih mudah memahami materi pembelajaran.

c. Menyederhanakan informasi yang disampaikan sehingga proses pembelajaran lebih
mudah di pahami.

d. Mendukung pembelajaran mandiri guna meningkatkan focus peserta didik,
meningkatkan motivasi sebuah interaksi langsung dengan lingkungan.

Dari uraian manfaat media pembelajaran di atas, dapat dilihat bahwa penggunaan
media pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini membuat proses belajar
mengajar menjadi lebih mudah dan menarik, sehingga siswa dapat memahami pelajaran
dengan lebih baik. Dengan media pembelajaran yang sesuai dengan tujuan pembelajaran,
konsentrasi belajar siswa juga dapat meningkat. Selain itu, media pembelajaran yang
menarik dan sesuai dengan kebutuhan siswa dapat meningkatkan motivasi belajar peserta
didik, karena peserta didik lebih tertarik dan fokus pada pelajaran.[14]

Memberikan pengalaman yang lebih menyeluruh bertujuan agar siswa dapat
memahami materi secara nyata. Hal ini membuat peserta didik lebih aktif dan terlibat dalam
proses pembelajaran, serta memberi kesempatan kepada mereka untuk mengembangkan
Kreativitas dan potensi yang dimiliki

2.1.3 Fungsi Media
Media adalah segala sesuatu yang dapat di gunakan untuk menyampaikan pesan dan

memiliki potensi untuk meransang pikiran, perasaan, perhatian, dan dorongan belajar peserta
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didik. Menurut daryanto media berfunsi sebagai pembawa informasi dari guru ke peserta

didik seperti yang di tunjukkan dalam gambar berikut:

N

A, ARty
| GURU } MEDIA I PESAN | SISWA |
h<3 ,/t Mgl

METODE /

Gambar 2.1 Fungsi media dalam proses pembelajaran (daryanto, 2010)

Menurut Arif Sadiman (dalam Tafoanao)[14] dan ungkapan yang hampir sama
disampaikan Daryanto (dalam Aghni)[15] media pembelajaran mempunyai beberapa fungsi
dan kegunaan, yakni:

1. Menjadikan pesan tidak hanya lisan atau tulisan.
2. Mengatasi batasan ruang, waktu, dan indra.
3. Penggunaan media pembelajaran yang tepat dan bervariasi dapat berdampak pada peserta
didik dengan cara berikut:
a. Meningkatkan motivasi belajar
b. Memberikan interaksi proses belajar yang lebih baik karena adanya interaksi
langsung dengan lingkungan dan interaksi langsung dengan kenyataan.
c. Memberikan siswa kesempatan untuk belajar secara mandiri berdasarkan minat

dan kemampuan mereka.

Sementara kemampuan, pengalaman, dan lingkungan peserta didik bervariasi.
Kompetensi inti (KI) dan keterampilan dasar (KD) pembelajaran yang telah ditetapkan

pemerintah sama. Oleh karena itu, jika tidak ada media yang menghubungkan guru dan
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peseta didik akan sangat sulit dalam menyampaikan informasi. Berdasarkan yang
diuraikan di atas, disimpulkan bahwa media pembelajaran, baik digital maupun tidak
digital, serta platform berbasis internet, sangat penting untuk mendukung pertumbuhan
pikiran, perasaan, dan proses belajar peserta didik.

Berdasarkan yang diuraikan di atas, disimpulkan bahwa media pembelajaran, baik
digital maupun tidak digital, serta platform berbasis internet, sangat penting untuk
mendukung pertumbuhan pikiran, perasaan, dan proses belajar peserta didik.

2.2 Belajar Huruf Hijaiyah
2.2.1 Igra’

Setiap individu lahir ke dunia dengan potensi yang menjadi kekuatan dalam
pertumbuhan dan perkembangannya. Potensi ini memungkinkan manusia untuk menjadi
hebat dan berkembang. Hal ini menunjukkan bahwa pendidikan sangat penting bagi
manusia. Manusia dan pendidikan saling terkait. Manusia tidak dapat mencapai
kesempurnaan tanpa pendidikan, dan pendidikan diberikan kepada manusia. Melalui
pendidikan, manusia dapat hidup dan berkembang sesuai dengan cita-cita dan impian
mereka untuk kemajuan.

Pelaksanaan pembelajaran Al-Qur'an dan Igra’ memerlukan metode pengajaran
yang dapat mempermudah proses pembelajaran agar tujuan dapat tercapai dengan baik.
Metode pengajaran Igra’ adalah metode yang memungkinkan anak-anak dapat membaca
Al-Qur'an dan menulisnya. Terdapat berbagai metode membaca yang telah diterapkan
dalam dunia pendidikan dan masyarakat, seperti metode Al-Bargi, metode Igra’, metode
suara, metode kalimat, dan lain-lain [16].

Igra’ adalah judul sebuah buku yang memberikan panduan untuk belajar membaca
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Al-Qur'an dengan cara-cara baru yang berbeda dengan metode tradisional seperti yang
diajarkan dalam Qa'idah Baghdadiyah. Dengan diperkenalkannya metode Igra’, yang
kemudian didukung oleh gerakan TK Al-Qur'an dan Taman Pendidikan Al-Qur'an
(TKATPA) sebagai bentuk lembaga baru untuk pengajaran anak-anak, telah menciptakan
semangat dan minat baru dalam mempelajari membaca dan menulis Al-Qur'an di seluruh
tanah air [16].

“Igra" (124) adalah perintah dalam bahasa Arab yang berarti "Bacalah" atau
"Bacalah dengan menyebut nama Tuhanmu." Perintah ini terdapat di awal surah pertama
yang diturunkan kepada Nabi Muhammad SAW, yaitu Surah Al-‘Alaq (96:1) dalam Al-
Qur'an. Surah ini menekankan pentingnya membaca, menuntut ilmu, dan menghargai
pengetahuan sebagai bagian integral dari ajaran Islam.

"Igra” bukan hanya menjadi instruksi penting bagi Nabi Muhammad, tetapi juga
menyiratkan pesan universal untuk seluruh umat Islam dan manusia pada umumnya.
Menuntut ilmu dan membaca dianggap sebagai sarana untuk mencapai pemahaman yang
lebih baik tentang diri sendiri, dunia, dan ajaran agama.

Selain memiliki makna literal "Bacalah,” "Igra” juga mencakup pengertian lebih
luas tentang pengetahuan, pemahaman, dan refleksi. Pesan ini mengajak umat Islam
untuk selalu mencari pengetahuan, berkembang secara intelektual, dan meraih
pemahaman yang lebih dalam terkait ajaran agama dan kehidupan sehari-hari.

Anak-anak usia dini pada zaman sekarang terpapar dengan berbagai teknologi di
sekitar mereka, seperti telepon genggam, televisi, dan komputer. Teknologi dan media
dapat menjadi alat yang efektif dalam pembelajaran jika digunakan dengan bijaksana.

Aplikasi multimedia memiliki kemampuan untuk menarik perhatian dan minat siswa
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dalam proses pembelajaran karena menggunakan gambar dan animasi, seperti yang
disetujui responden dalam penelitian oleh Wijaya & Devianto (2019).

Belajar huruf hijaiyah adalah langkah awal untuk membaca Al-Qur'an. Strategi
yang efektif sangat penting dalam proses pembelajaran huruf hijaiyah. Oleh karena itu,
pemilihan metode atau media pembelajaran yang sesuai sangat berperan dalam
meningkatkan kemampuan membaca huruf hijaiyah anak.

Pemahaman huruf hijaiyah adalah kunci dasar untuk dapat membaca Al-Qur'an
dan Hadis. Huruf-huruf tersebut menjadi kebutuhan pokok bagi seorang Muslim dalam
memahami ajaran Islam. Huruf hijaiyah, yang juga dikenal sebagai huruf Arab, terdiri
dari 29 huruf.

Berikut adalah beberapa contoh huruf hijaiyah:

Huruf Hijaiyah
) K - D P
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Berdasarka beberapa contoh huruf hijaiyah di atas merujuk pada aksara arab yang
digunakan untuk menulis bahasa arab, termasuk Al-quran. Huruf hijaiyah ini terdiri dari
29 huruf dan tulisan daari kanan ke kiri. Huruf hijaiyah ini juga memiliki bentuk yang
berbeda-beda tergantung pada lafaznya masing-masing.

Berikut penjelasan singkat tentang huruf-huruf hijaiyah:
Dan seterusnya. Setiap huruf Hijaiyah memiliki nilai fonetis yang khas dan

membentuk dasar dari tulisan bahasa Arab. Penting untuk dicatat bahwa tulisan dalam
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aksara Arab memiliki bentuk yang bervariasi tergantung pada posisinya dalam kata, dan

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

Dari uraian di atas Iqra’ adalah kata Arab yang berarti "bacalah.” Secara khusus,

istilah ini sering dikaitkan dengan proses belajar membaca dalam Islam, terutama dalam

membaca Alquran. "Igra Hijaiyah" merujuk pada langkah-langkah pembelajaran huruf

Arab atau aksara Arab yang disebut Hijaiyah.

Berikut adalah ringkasan singkat tentang "lqra Hijaiyah™:

a.

Igra: Artinya "bacalah” dalam bahasa Arab. Ini adalah perintah yang sering
dihubungkan dengan wahyu pertama yang diterima oleh Nabi Muhammad SAW.
Hijaiyah: Merujuk pada aksara Arab atau alfabet Arab. Aksara ini terdiri dari 28
huruf dan digunakan untuk menulis bahasa Arab, termasuk Alquran.

Proses Pembelajaran: Igra Hijaiyah adalah bagian dari proses pembelajaran membaca
huruf Arab bagi anak-anak muslim. Ini melibatkan pengenalan dan pengucapan
huruf-huruf Hijaiyah, baik dalam bentuk awal, tengah, atau akhir kata.

Pentingnya Membaca Alquran: Igra Hijaiyah menjadi langkah awal yang penting
dalam membekali anak-anak dengan keterampilan membaca Alquran. Tujuan utama
adalah agar mereka dapat membaca dan memahami teks suci Algquran.

Metode Pengajaran: Metode pengajaran Igra Hijaiyah sering kali melibatkan guru
atau orang tua yang membimbing anak-anak dalam menghafal dan mengucapkan
huruf-huruf Hijaiyah. Ada berbagai sumber belajar, termasuk buku Igra dan sumber

belajar 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 media interaktif lebih terlihat menarik
untuk taman kanak-kanak adalah bertuan untuk menciptakan pengalaman belajar
yang kreatif, dan inovatif. Tujuan dari penelitian ini adalah mengatsi tantangan dalam
pembelajaran di Taman kanak-kanak, terutama di TK Baladil Amin. Melalui
pemanfaatan media pembelajaran yang interaktif yang rancang menggunakan aplikasi
Assemblr Edu dengan berbantuan aplikasi lainnya.

Di harapkan bahwa media interkatif ini akan memberikan pengalaman belajar
peserta didik di Taman kanak-kanak Baladil Amin lebih interaktif,berfariasi, menarik,
efektif,dan efesien bagi anak-anak, serta memperkuat pemahaman mereka dan
meningkatkan daya ingat terhadap materi yang diajarkan di sekolah Taman kanak-

kanak.[17]

2.3 Kerangka Teoristis

Kerangka teoristis adalah sebuah konsep atau model teoristis yang digunakan
dalam penelitian untuk menyediakan landasan konseptual yang kuat. Ini membuat
peneliti dalam merancang sebuah media pembelajarn interaktif berbasis Assemblr Edu

dan merancang studi,mengembangkan hipotesis, dan menganalisis data.

berikut adalah kerangka teoristis yang akan digunakan dalam penelitian nantinya
mengenai Perancangan media pembelajaran interkatif langkah cepat membaca igra’

untuk Taman kanak-kanak Baladil Amin Lawe Sawah:
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Teori media pembelajaran interkatif dan konstruktif mengajukan bahwa
pembelajaran efektif terjadi ketika individu secara aktif membangun
pemahaman Anak-anak itu sendiri melalui refleksi dan pengalaman. Dalam
kontek ini, langkah-langkah cepat membaca igra untuk Taman kanak-kanak
harus di rancang sebuah media interaktif untuk mndorong partisipasi aktif dan

pemahaman yang mendalam untuk anak-anak.

Teori pengolahan informasi dimana teoeri ini menyatakan bahwa pembelajaran
melibatkan pengolahan informasi yang kompleks dalam pikiran manusia atau
pikiran anak-anak nantinya. Dalam perancangan media interaktif langkah cepat
membaca igra perhatian harus diberikan pada strategi untuk meningkatkan

kapasitas anak-anak.

Teori plasticitas otak dimana anak-anak nantinya memiliki kemampuan untuk
beradaptasi dan berubah ketika melakukan latiahan dan pengalaman. Oleh
Karen itu, latihan langkah cepat cepat membaca iqra‘dapat memanfaatkan

prinsip plasticitas otak anak untuk meningkatkan kemampuan membaca iqra’.

Teori motivasi untuk Taman kanak-kanak merupakan factor kunci dalam
pembelajaran. “Perancangan langkah cepat membaca igra’ menggunakan
aplikasi Assemblr Edu ” harus di pertimbangkan strategi agar memotivasi anak-
anak agar terlibat aktif dalam proses pembelajaran, seperti memberikan media
pembelajaran yang posistif dan menyediakan media yang sesuai untuk taman

kanak-kanak.
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Dengan memperhatikan kerangka teoritis ini, perancangan langkah cepat
membaca Iqra dapat menjadi lebih terarah dan efektif. Dengan memanfaatkan prinsip-
prinsip pembelajaran, psikologi kognitif, neurosains, psikologi pendidikan, dan metode
pembelajaran, program tersebut dapat dirancang untuk meningkatkan kemampuan

membaca peserta dengan cara yang efisien dan berkelanjutan.

2.4 Assemblr Edu
2.2.4 Pengertian Assemblr Edu

Assemblr edu adalah sebuah pengetahuan platform pembelajaran berbasis
teknologi yang interaktif dalam pengenalan dan pengajaran dan menyenangkan dalam
teknologi 3D.

Menurut pendapat Putri Intari Dewi, Assemblr Edu [18] merupakan sebuah
20latform Assemblr edu yang memudahkan pengguna dalam menggunakan 3D begitupun
dengan AR membantu sebuah aktifitas pembelajaran yang lebih interkatif mudah dan
menarik. Assemblr Edu adalah platform yang menggunakan tampilan 3D dan AR untuk
membantu anak-anak dalam pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif, sehingga
dapat mengubah cara belajar agar anak tidak gampang bosan maka di perlukan fitur yang
mudah digunakan. Aplikasi ini juga memungkinkan guru dan siswa dapat berkomunikasi
antara satu yang lain dengan berbagi media. Assemblr edu ini juga dapat membantu guru
dan anak membuat proyek sesuai kemampuannya. Contoh gambar atau barcode yang
diprint dapat di baca orang lain sehingga menjadi nyata.

Pendapat lain mengatakan bahwa teknologi memiliki kemampuan untuk
menggabungkan dunia nyata dan dunia maya, memungkinkan untuk mengambil atau

memproyeksikan arah apa pun yang kita inginkan. Siswa lebih termotivasi untuk belajar
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karena teknologi memungkinkan mereka melakukan eksperimen. Penggunaan ini
memungkinkan untuk mengkomunikasikan objek yang ada di internet dengan cara yang
positif karena panca indera manusia tidak dapat melihat secara langsung fenomena alam,
yang kadang-kadang masih bersifat abstrak. Ini akan membuat pengalaman lebih nyata.

Assemblr Edu memberikan representasi interaktif 3D yang dapat digunakan dalam
pendidikan. Assemblr Edu memiliki kemampuan untuk meningkatkan kreativitas dan
kemampuan berpikir Kkritis siswa sambil menggunakan berbagai media seperti organ
untuk membantu mereka mempelajari semua hal. Kegiatan kelas dapat didukung oleh
smartphone dengan Assemblr, menjadikannya pengalaman belajar yang menarik bagi
peserta didik[19]

Tujuan dari para peneliti di atas adalah untuk meningkatkan pemahaman mereka
tentang membangun organisasi yang konsisten. Assemblr Edu adalah platform
pembelajaran berbasis media yang memanfaatkan 3D untuk membantu guru dan siswa
terlibat dalam media interaktif. Pengguna dapat mendaftar di situs web perusahaan secara

langsung atau mengunduh platform sebagai aplikasi.

Gambar 2. 1 Tampilan lembar Kerja Assemblr Edu
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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.

8. 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 signifikan 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

1)

2)

2.2.5 Assemblr Edu

Terdapat beberapa perbedaan dalam menggunakan media aplikasi

Assemblr edu di anataranya:

Aplikasi Assemblr Edu ini Mampu mengkonstruksi output yang berbasis visual
dalam bentuk tiga dimensi, hal ini dapat menarik perhatikan dan menambah rasa
ingin tahu bagi peserta didik

Membantu dalam penyampaian konsep-konsep yang abstrak menjadi lebih nyata
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sehingga memudahkan peserta didik

3) Telah tersedia konten-konten siap pakai yang dapat digunakan oleh guru. Konten
ini terdapat dalam beberapa bentuk seperti model, diagram, bahkan simulasi

4) Guru dapat mengkreasikan konten yang diinginkan, selain konten siap pakai,
Assemblr Edu ini juga memungkinkan penggunanya untuk mengkonstruksi dari
awal sesuai dengan yang diinginkan.

5) Menjadikan aktivitas belajar lebih bermakna, salah satunya dengan penggunaan

fitur scan to see yang memungkinkan terjadinya aktivitas secara dua arah.

Kelebihan Assemblr Edu dibandingkan dengan aplikasi lain yang berkonsep
Augmented Reality yakni memiliki animasi, audio, dan video yang bersifat user friendly
artinya mudah digunakan tanpa perlu pemahaman tentang pemrograman yang advance
(Assemblr, 2023). Kelebihan-kelebihan yang telah dijabarkan menjadikan aplikasi ini
terlihat sangat powerfull. Namun, terdapat kekurangan pada aplikasi ini yaitu tidak semua
fitur yang ada pada aplikasi ini bersifat gratis. Terdapat beberapa fitur yang

mengharuskan penggunanya untuk berlangganan dengan pilihan paket yang beragam.

Berdasarkan penelitian sebelumya terkait penggunaan Assemblr Edu sebagai
media pembelajaran terutama mata pelajaran yang abstrak seperti Langkah cepat
membaca iqra’ atau pengenalarn huruf-huruf hijaiyah bahwa aplikasi tersebut dapat
menjadi alternatif pilihan dalam inovasi media pembelajaran yang variatif dan dapat
meningkatkan minat belajar serta motivasi belajar peserta didik. Disamping itu,
pemanfaatan media pembelajaran seperti Assemblr Edu dapat memudahkan guru dalam
menyampaikan informasi terkait konsep yang akan diajarkan di kelas sehingga materi
dapat lebih mudah dipahami terlebih pada materi yang abstrak dan dapat

mengefesiensikan waktu [20]
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2.8 Tahap Pembuatan Media

2.6.1 Power Point

Microsoft Power Point merupakan “software yang proyeksikan dengan
berbantuan proyektor” Sanaky [28].Berdasarkan pendapat di atas maka dapat
disimpulkan bahwa media yang cocok untuk membuat menu guna membantu dalam
pembuatan media intraktif ini adalah aplikasi Microsoft power point.

2.6.2 Assemblr Edu

Assemblr Edu merupakan aplikasi yang memanfaatkan 3D dan Augmented
Realityguna menciptakan proses belajar mengajar yang lebih menarik,Menurut CeO
Assemblr Edu Hasbi Asyadiq Assemblr ini merupakan sebuah platform augmented
reality untuk memfasilitasi orang-orang dalam membangun karya mereka sendiri secara

sederhana dan dalam waktu yang lebih cepat.



BAB 111

METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Jenis Dan Pendekatan Penelitian

Jenis pendekatan penelitian ini menggunakan penelitian (R&D) dengan
pendekatan kuantitatif. Adapun media yang di rancang adalah media pemebelajaran
3D yang di pergunakan untuk taman kanak-kanak TK Baladil Amin Lawe Sawah
Kluet Timur Aceh Selatan.

Penelitian R&D ini adalah metode penelitian yang berpusat pada pembuatan
produk. Ini digunakan untuk membuat produk. Menguji seberapa efektif produk saat
ini,Tujuan dari penelitian ini adalah memecahkan masalah menggunakan metode

R&D

Observasi dan Pengumpulan Pembuatan Tesm s
i M Dun (N Pl g
Pembapgian Ujicoba _ Revisi Produk _ Validasi
Analiziz ‘ Produlk=i

Gambar 3.1 tahap penelitian 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

Metodologi untuk pengumpulan data adalah sebagai berikut:

a. Tahap |
1. Informasi dikumpulkan melalui wawancara dan observasi
2. Angket digunakan untuk uji coba produk oleh peserta didik Baladil Amin
Lawe Sawah, dan validasi oleh ahli media dan ahli materi
b. Tahap Il
1. Angket / kuisioner adalah dalam tahap uji coba skala besar, metode
pengumpulan data dengan memberikan instrument respon peserta didik dan
anak-anak berupa angket/kusioner setelah peneliti melaksanakan
pembelajaran.

2. Dokumentasi, pengemabilan gambar saat uji coba pemakaian.



Hasil =

berikut:
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3. Angaket digunakan sebagai metode pengumpulan data di mana responden di
berikan pertanyaan-pertanyaan untuk di jawab. Pada penelitian ini, angket di
jadikan sebagai tujuan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap

pembelajaran yang dilakukan.

3.5 Teknik Analisis data

Teknik yang digunakan dalam menganalisis data pada penelitian ini yaitu
menggunakan teknik analisis data kuantitatif. Data yang diperoleh merupakan data
penilaian dari validator yaitu ahli media dan ahli materi yang kemudian dianalisis
menggunakan teknik deskriptif untuk dijadikan sebagai evaluasi dalam memperbaiki
produk yang harus direvisi. Selanjutnya untuk memperoleh data penilaian dari subjek
dengan cara mengimplementasikan media interaktif yang dirancang untuk peserta didik
taman kanak —kanak Baladil Amin Lawe Sawah. untuk mengetahui tingkat kelayakan
media tersebut menggunakan teknik deskriptif persentase. Untuk menghitung persentase

rumus yang digunakan adalah sebagai berikut:

Jumlah skor perolehan

— x 100%Tingkat kelayakan suatu media diukur berdasarkan kriteria
Jumlah skor kategori



Tabel 3. 1 Analisis Data

No | Tingkat Pencapaian (%0) Kategori

1 81% - 100% Sangat Setuju (SS)

2 61% - 80% Setuju (S)

3 41% - 60% Netral (N)

4 21% - 40% Tidak Setuju (TS)

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

3.6 Alur Penelitian

(Sumber: Rahmat & Irfan Dedi, 2019)

Studi Literatur

¥

Observasi

v

Rancangan Sistem

v

Hasil Rancangan

v

Analisis

Gambar 3.2 Tabel Alur Rancangan Penelitian
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Studi Literatur

Dalam pengumpulan informasi melalui studi literature yaitu dari tesis,
jurnal, referensi, buku, situs web, dan bacaan tentang judul pemelitian yang
dapat mendukung masalah yang di identifikasi dalam penelitian.
Observasi

Observasi yang dilakukan di Taman kanak-kanak lawe buloh didi aceh
selatan adalah lagusung terjun ke lapangan untuk mengamati dan
mewawancarai beberapa guru. Observasi dapat memberikan penelitian atau
masalah yang di amati terkait dengan judul penelitian.
Rancangan Sistem

Tahap rancangan sistem adalah tahap untuk memberikan gambaran
mengenai perancangan media pembelajaran interaktif berbais Augemen Reality
pengenalan beberapa huruf-huruf hijiyah menggunakan Assemblr Edu. Dimana
dalam aplikasi ini memudahkan guru dalam proses balajar mengajarn sehingga
siswa atau anak-anak dapat memahami dengan mudah.
Hasil Rancang

Hasil rancang adalah output dari semua proses dalam bab sebelumnya
yang telah di jelaskan, sebelum hasil yang menjawab permasalahan dalam
perancangan melalui pendekatan tema dan fungsi yang telah di jabarkan
dengan hasil akhir.
Analisis

Analisis adalah proses evaluasi terhadap langkah-langkah yang di

ambil oleh peneliti untuk merancang penelitian. Analisis ini membantu
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memastikan bahwa metodelogipenelitian ini telah di rancang dengan baik dan
dapat menghasilkan data yang valid.

2.6.3 toryboard

Storyboard adalah cara alternatif membuat sketsa sebagai alat perencanaan.
Storyboard ini membantu kita merancang sebuah cerita dengan cara yang sama seperti
sebelum membuat objek aslinya

Pembuatan  storyboard merupakan langkah  yang cukup  penting
untukmengembangkan atau menciptakan media interaktif. Storyboard memberikan

gambaran tentang media interaktif yang sedang dikembangkan.



Gambar

Keterangan

1. Halaman kerja Assemblr edu

MENGENAL HURUF

HIJAIYAH

-judul

2. Halaman menu

-Tampilan dari menu PPT

3. Tampilan huruf hijaiyah

4. Suara

-Rekam

5. Tampilan 3D

Barcode
&

link

-Barcode menuju Assemblr Edu
-Link menuju Assemblr Ed

33



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 igra
dan dalam proses pengenalan tentang huruf huruf Hijaiyah lebih aktif dan

menyenangkan.
4.1.1 Tahap Analisis
1. Kebutuhan Sistem

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 Permasalahan

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 igra

3 Karakteristik Pengguna

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 Pembelajaran

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

v @ AssembleEDU|Fun&intersct X @ Assembl EDUWeb|3D&AR X +

« C %5 ideduassemblworld.com/id

ASSEMBLR|ED fome  Harga Untuk Guru Untuk Siswa Kerja sama Bahasa Masuk / Dattar

#NextLevelEDUcation

Ketika belajar &
bermain jadi
satu

Kenall Assemblr EDU, sebuah platform edukasi imersit =
untuk membantu guru dan orang tua menghadirkan

‘ pembelajaran yang asyik & berkesan dengan visual

3D/AR.

y

Gambar 4.1 Tampilan Halaman Pendaftaran AkunAssemblr Edu
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2. klik menu editor untuk merancang project

ust 1hej2
ASSEMBLR|EDU [T) Alatperaga [T) Topik (D Editor &8 Kelas o 6 =

MEDIA MARYATUL

Gambar 4.2 Tampilan menu pada Assemblr Edu

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

a - N )

Gambar 4.3 Tampilan studio Assemblr Edu
4. Pada menu Assemblr edu juga banyak di temukan atau di sediakan Namun ada

juga templat yang berupa prabayar.



A X 30 Library

‘ O Recent

Gambar 4.4 Tampilan pada menu 3D

5. Tampilan Media Pembelajaran

a. Tampilan halaman utama

Gambar 4.5 Halaman Utama
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a. Tampilan halaman menu

O MEDIA MARYATUL

Gambar 4.6 Halaman Menu

b. Tampilan Halaman menu dan halaman utama 3D

O MEDIA MARYATUL
Eo—

o

Gambar 4.7 Tampilan Halaman Materi
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c. Tampilan Barcode dan Link 3D menuju Assemblr Edu

Gambar 4.8 Tampilan 3D dan Link menuju Assemblr Edu

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.



4.2 Tahap Implementasi Dan Evaluasi
4.2.1 Ahli Media

Tabel 4.1 Hasil Uji Ahli Media

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 5
font dapat di lihat dengan mudah
5 Dalam Assemblr edu juga terdapat beberapa warna atau latar 4
belakang yang di inginkan
6 Menu yang tersedia dapat digunakan dengan baik
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 5
pengenalan huruf Hijaiyah
Aksebilitas
10 | Assemblr edu juga dapat membantu mempermudah anak- anak 5
dalam belajar huruf Hijaiyah
11 | Media yang telah di rancang berjalan dengan baik 5
12 | Tampilan menu suara juga dapat membantu anak-anak agar 5
lebih mudah dalam pengenalan huruf Hijaiyah
13 | Media yang di rancang Mudah di pahami dan mudah 5
dimengerti
14 | Menu yang tersedia berjalan dengan baik 4
15 | Media yang di rancang sebegitu rupa menjadikan anak-anak 4
ingin tau dalam pengenalan huruf huruf Hijaiyah.
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

Tabel 4.2 Hasil Uji Ahli Materi

Penilaian

No Pernyataan Ahli Materi

Tujuan Pembelajaran

1 Media ini sangat mempermudah penggunaan dalam pengenalan 4
huruf huruf Hijaiyah

9 Media ini sangat membantu peserta didik di Taman kanak- 5
kanak

3 Media interaktif ini digunakan sebagai bahan ajar untuk 4
pembelajaran

Kualitas Isi

4 Huruf-Huruf Hijaiyah telah di rancang dengan Aplikasi 5
assemblr edu

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 4
pembelajaran

9 Media pembelajaran interaktif ini juga dapat menumbuhkan 5
minat dan motivasi belajar peserta didik

10 | Menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan 5

Total 45

Rata-Rata 45

Persentase 90%

Kategori Kelayakan

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

berjumlah (90%) sehingga dapat dinyatakan sangat layak digunakan.



4.2.3 Tahap Implementasi dan Evaluasi

Tabel 4.3 Validasi Responden

42

Pernyataan | 1 3 4 5 6 9 10
Resp.1 5 3 4 5 5 3 5
Resp.2 4 4 4 5 5 4 4
Resp.3 3 4 5 3) 5 5 5
Resp.4 4 4 4 4 5 3) )
Resp.5 3 4 4 5 5 4 4
Resp.6 5 4 4 4 4 4 4
Resp.7 5 5) 4 3) 4 4 5
Resp.8 5 4 5 5 5 5 5
Resp.9 4 5 3 5 5 5 5
Resp.10 4 3 4 4 4 3 3
Hasil 440
Persentase 88%
Rata-rata 4.4

Katagori Kelayakan

Sangat Layak

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

responden, mendapatkan respon terhadap media interaktif ini dengan persentase sebesar

(88%) dengan kategori““‘Sangat Layak”.
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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 Igra" biasanya merujuk pada teknik dan metode yang digunakan
untuk mempelajari bacaan Al-Qur'an dengan lebih efektif, khususnya bagi pemula yang
menggunakan buku Igra. Igra 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 Igra 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 VValidasi media dan materi

Media interaktif ini dirancang menggunakan Assemblr Edu berbantuan Microsoft
Power Point dengan tujuan untuk membantu dalam menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan dan tidak monoton agar dapat menumbuhkan minat siswa dalam

mempelajari matematika khususnya materi huruf hijaiyah.

Terdapat lima tahapan untuk mengembangkan dan merancang Media Interaktif ini
yaitu tahap analisis, tahapdesign, tahap development, tahapimplementasi, serta tahap
evaluasi. Assemblr Edu merupakan aplikasi yang menggunakan tampilan tiga dimensi
dan Augmented Realityguna menciptakan proses belajar mengajar yang lebih menarik,

pengguna dapat mengubah cara belajar yang kurang menarik menjadi pembelajaran
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menyenangkan dengan adanya fitur yang mudah digunakan dan mudah diakses secara

gratis.

Setelah media dirancang dan dikembangkan, maka selanjutnya media tersebut
dilakukan pengujian dari beberapa ahli untuk mendapatkan validasi dalam mengukur
kelayakan serta meminimalisir terjadinya kesalahan sebelum media tersebut disebarkan
kepada pengguna. Pengujian dilakukan dari dua segi, yaitu pengujian terhadap kualitas
media yang dilakukan oleh ahli media dan pengujian terhadap isi materi media

pembelajaran yang dilakukan oleh ahli materi.

Pada penelitian ini, hasil validasi yang didapatkan dari pengujian ahli media
terhadap beberapa aspek adalah sebesar dengan nilai persentase (93,3 %) dengan kategori
“Sangat Layak™ digunakan, serta dari penilaian ahli materi didapatkan skor rata-rata 5
dengan nilai persentase (90%) sehingga dinyatakan “sangat layak” digunakan yang

dinilai dari aspek tujuan pembelajaran, kualitas isi, dan motivasi.

Berdasarkan nilai validasi yang didapatkan dari pengujian para ahli tersebut
berarti media interaktif ini sudah sangat layak untuk disebarkan kepada pengguna.
Setelah game tersebut disebarkan kepada peserta didi taman kanak-kanak lawe buloh didi
selaku subjek dalam penelitian ini, kemudian dilakukan uji coba untuk mendapatkan
umpan balik melalui angket yang disebarkan. Hasil yang didapatkan dari penyebaran
angket tersebut kepada (10) orang responden dinyatakan ‘“sangat layak” digunakan

karena nilai rata-rata yang didapatkan persentase sebesar (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 Kkesulitan 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 igra atau pengenalan huruf-huruf Hijaiyah.



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 Igra”

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 igra 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 igra.

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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Lampiran 3 : Hasil Penilaian Ahli Media

LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN

INTERAKTIFLANGKAH CEPAT MEMBACA IQRA’
UNTUK TAMAN KANAK-KANAK

Identitas Peneliti

Nama :Maryatul
NIM 1180212093
Prodi : Pendidikan Teknologi Informasi (PTT)

Pembimbing :Khairan AR, M.Kom

Memohon kesediaan untuk mengisi lembar validasi ahli media kepada bapak/ibu :
Nama : Fathiah, M.Eng.

NIP/NIDN : 198606152019032010

Demikian atas ketersediaan bapak/ibu untuk meluangkan waktu saya ucapkan terima
kasih.

Petunjuk

a. Skala penilaian adalah sebagai berikut :
5 : Sangat Setuju (SS)

: Setuju (S)

: Ragu-Ragu (RR)

: Tidak Setuju (TS)

: Sangat Tidak Setuju (STS)

- N W &

b. Mohon diberikan tanda ceklist (V) pada kolom skala penilaian yang tersedia
sesuai pendapat bapak/ibu.

¢. Mohon memberikan saran atau komentar serta kesimpulan pada tempat yang
tersedia,



iii. Tabel Pernyataan
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!No.

Pernyataan

Pilihan Jawaban

STS]TSIS‘RRlSS

] Desain Tampilan
i

|1
388

2

Tampilan Media Interaktif ini sesuai dengan materi

yang akan dibahas.

Penggunaan tema pada Media Interaktif ini menarik
dan mudah dipahami.

Penggunaan warna latar pada Media Interaktif sudah
tepat sehingga suatu objek dapat dilihat dengan jelas.

Pemilihan jenis, ukuran, dan warna font sudah tepat
sehingga dapat dibaca dengan baik .

Posisi, kualitas gambar dan kualitas Video
memenuhi kriteria sehingga dapat dilihat dengan
jelas.

Kualitas tampilan desain memenuhi kriteria sehingga
dapat dipahami dengan jelas.

Penggunaan Interaksi

Tombol navigasi tersedia di Media Interaktif

Navigasi yang tersedia mudah dioperasikan dengan

keterangan yang jelas.

Dengan Media Interaktifini, memudahkan pengguna
memahami materi dan membantu dalam

meningkatkan penguasaan huruf hujaiyah

B. Aksebilitas

Fitur yang tersedia pada Media Interaktif ini sudah

dalam belajar huruf hijaiyah

10 . (%
meliputi suara dan penggunaan karakter.

i Semua fitur pada Media Interaktif ini dapat berjalan
sesuai dengan fungsinya. g

12 | Media Interaktif ini dapat berjalan dengan lancar. \7{
Dengan fitur yang terdapat pada Media Interaktif

13 | tersebut dapat membantu mempermudah anak anak
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"14 | Semua fitur dapat dengan mudah digunakan. \
Penggunakan wuser interface memudahkan pengguna
15 : :
untuk mengoperasikan Media Interaktif tersebut. i

iv. Saran dan Komentar

P % bty 1Bz

v. Kesimpulan

Mohon salah satu huruf dibawah ini ditandaimenurut kesimpulan bapak/ibu :
a. Layak digunakan tanpa revisi
b. Layak digunakan dengan revisi
c. Tidak dapat digunakan

Banda Aceh, 30 Juli 2024

Ahli Media

Fathiah, M.Eng.
NIP. 198606152019032010
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Lampiran 4 : Hasil Penilaian Ahli Materi 1

—_——

LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI PERANCANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN INTERAKTIF LANGKAH CEPAT MEMBACA IQRA’
UNTUK TAMAN KANAK-KANAK

ldentitas Peneliti

Nama :Maryatul
NIM 1180212093
Prodi : Pendidikan Teknologi Informasi (PTT)

Pembimbing :Khairan AR, M.Kom
Memohon kesediaan untuk mengisi lembar validasi ahli materi kepada bapak/ibu:
Nama . Laila Syahri, S.Pd
NIP/NIDN : 196609022008012002
Demikian atas ketersediaan bapak/ibu untuk meluangkan waktu saya ucapkan
terima kasih.
Petunjuk
Skala penilaian adalah sebagai berikut

Sangat Setuju (SS)

Setuju (S)

Netral (N)

Tidak Setuju (TS)

Sangat Tidak Setuju (STS)

_ N W s W

Mohon diberikan tanda ceklist (Y) pada kolom skala penilaian yang tersedia sesuai
pendapat bapak/ibu.

Mohon memberikan saran atau komentar serta kesimpulan pada tempat yang tersedia.



Tabel Pernyataan

S RS b -
Pernyataan

Pilihan Jawaban

Tujuan Pembelajaran

l ‘Media ini dapat meningkatkan minat siswa dalam \;.
mempelajari huruf hijaiyah

5 Media ini dapat memberikan edukasi bagi taman kanak- J
kanak

3 Media ini efektif untuk digunakan sebagai media J
pembelajaran huruf hijaiyah

Kualitas Isi

4 | Huruf hijaiyah pada media ini disesuaikan dengan materi N
yang dipelajari.

5 | Tata bahasa yang digunakan sudah benar sesuai dengan J

kaidah bahasa Indonesia.

6 | Materi yang ditampilkan mudah dipahami. N

7 | Penyampaian materi sesuai dengan kebutuhan pengguna. v

Motivasi

8 | Media ini dapat membantu anak anak untuk menguasai J
dalam pengenalan huruf hijaiyah

9 | Media ini dapat meningkatkan pemahaman untuk anak-
anak \

10 | Media ini dapat menimbulkan motivasi anak dalam
meningkatkan penguasaan dalam pengenalan huruf-huruf| v
hijaiyah
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Saran dan Komentar

Sangak Sedugn  \onjukiean

Kesimpulan
Mohon Tandai salah satu huruf dibawah ini menurut kesimpulan Bapak / Ibu:
a. Layak digunakan tanpa revisi.
b. Layak digunakan dengan revisi.

¢c. Tidak layak digunakan.

Banda Aceh, 23 Juli 2024

Ahli Materi

C Rl

Laila Syahri, S.Pd
NIP/NIDN. 196609022008012002
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Lampiran 5 : Dokumentasi Penelitian




