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ABSTRAK 

 

Malik Aziz: Aplikasi Fashohatul Lisaan Sebagai Pengenalan Makharijul 
Huruf Hijaiyah Menggunakan Teknologi Augmented Reality 

 

        Tujuan penelitian ini agar dapat menghasilkan aplikasi Fashohatul Lisan 
sebagai media pengenalan makharijul huruf hijaiyah untuk membuat murid lebih 
mudah memahami tempat keluar huruf hijaiyah. Augmented reality merupakan 
media yang banyak dimanfaatkan di bidang pendidikan dan informasi. Metode 
dalam penelitian ini menggunakan metode ADDIE yaitu Analisys (Analisis), 
Design (Perancangan) dan Development (Pengembangan), Implementation 
(Implementasi), Evaluation (Evaluasi). Dalam pembuatan aplikasi ini 
menggunakan beberapa software diantaranya Unity 3D, Vuforia Engine, 3D 
Blender, serta software lainnya yang di jalankan pada perangkat android. Aplikasi 
ini di rancang memiliki beberapa fitur diantaranya kuis, tutorial, scan, materi, dan 
marker. Pengujian aplikasi menggunakan validasi dari ahli media dengan skor 3,78 
dari 4,00 dengan keterangan sangat valid. 
 

Kata kunci: Fashohatul Lisan, Augmented Reality, ADDIE. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Alquran adalah kitab suci yang diwahyukan oleh Allah kepada Nabi 

Muhammad SAW melalui perantara malaikat Jibril. Alquran berisi 

kalamullah yang menggunakan bahasa arab sebagai petunjuk dan pedoman 

hidup bagi umat islam. Membaca Alquran dengan tajwid hukumnya wajib, 

karena jika salah membaca dapat mengubah arti dan makna dari bacaan 

tersebut (Rauf, 2017). Bagi seorang muslim mempelajari Alquran merupakan 

bagian yang sangat penting dalam kehidupanya, karena Alquran merupakan 

petunjuk dan pedoman yang akan membawa kebaikan dalam kehidupan di 

dunia maupun akhirat (Fauziyyah dkk., 2018). 

Indonesia menempati negara dengan penduduk muslim terbesar di 

dunia. Hal ini tentu tidak lepas dengan porsentasi jumlah penduduk muslim di 

Indonesia yang mencapai hampir 90 persen dari total penduduk Indonesia 

(Masykur, 2019). Akan tetapi fakta diatas tidak serta-merta membuat 

penganutnya memahami agama islam dengan baik dan benar. Berdasarkan 

hasil riset Institut Ilmu Alquran (IIQ) bahwa sekitar 65% masyarakat 

Indonesia buta huruf Alquran. Berdasarkan data Susenas yang dihimpun oleh 

BPS tahun 2018, sebanyak 53,57% penduduk muslim di Indonesia belum bisa 

membaca Alquran (Singgih Kuswardono, 2014).  

Kondisi ini dipengaruhi oleh beberapa faktor, diantaranya adalah 

keluarga yang kurang mampu dalam memahami dan mengajarkan baca tulis 
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Alquran, belajar Alquran hanya menggunakan kemampuan guru seadanya 

tanpa menggunakan metode apapun, dan kondisi lingkungan yang membuat 

anak- anak jarang belajar Alquran (A. Yuliawanti, 2020). Pendidikan Alquran 

sudah seharusnya mendapatkan perhatian khusus jika kita ingin mewujudkan 

generasi yang berakhlak mulia, tangguh, dan pandai bersyukur (Sakti dkk., 

2019). Salah satu tempat untuk belajar mengenai Alquran adalah di Madrasah 

Diniyah Awaliyah (MDA) Masjid Baitul Makmur. Madrasah Diniyah 

Awaliyah (MDA) merupakan suatu lembaga yang dibentuk oleh kelompok 

yang berasal dari masyarakat yang menjalankan sistem pendidikan secara non 

formal yang bertujuan untuk mempelajari Alquran (Fahrurrozi, 2021). 

Seiring dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang 

semakin pesat, didapati bahwa masih belum terdapat inovasi berupa media 

pembelajaran khususnya di bidang pendidikan Alquran. Sebagaimana hasil 

observasi secara langsung yang penulis lakukan di Madrasah Diniyah 

Awaliyah (MDA) Masjid Baitul Makmur yang terletak di Kecamatan Padang 

Utara, Kota Padang, Sumatera Barat. Penulis mendapati bahwa di Madrasah 

Diniyah Awaliyah (MDA) Masjid Baitul Makmur tersebut masih belum 

terdapat inovasi media pembelajaran yang dapat membantu murid MDA 

dalam memahami makharijul huruf atau tempat keluar huruf tersebut.  

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan penulis pada tanggal 19 

November 2022 kepada salah satu guru yang mengajar di MDA Masjid 

Baitul Makmur yaitu Ibu Fitri. Disini terdapat 4 tinggakatan kelas yang berisi 

10 orang tiap kelasnya. Kelas 1 adalah kelas yang focus belajar pengenalan 
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makharijul dan sifat huruf, dikelas 2 mulai belajar hukum dan mad, dikelas 3 

 irama. Beliau 

menyampaikan bahwa murid kesulitan membedakan antara huruf yang 

bermakhraj ditenggorokan dengan huruf yang bermakhraj dilidah. Hal ini 

terjadi karena belum adanya media interaktif yang digunakan untuk 

mengajarkan makhraj huruf tersebut. Selama ini di MDA Masjid Baitul 

Makmur hanya menggunakan media papan tulis. Hal ini menyebabkan 

turunnya semangat, motivasi, dalam belajar Alquran, sehingga 

mengakibatkan kejenuhan dan menurunnya motivasi belajar.  

Hambatan lain yang juga dirasakan oleh Ibu Fitri yaitu dibidang 

pemahaman, murid sulit untuk mengulang pelajaran. Berbeda dengan 

menggunakan handphone para murid cepat menangkap pelajaran akan tetapi 

ketika ditulis menggunakan buku dan besok ditanya lagi sebagian besar 

materi yang diberikan sudah terlupa oleh para murid. Tambahan 

permasalahan yang dari dulu masih ada sampai sekarang adalah support dari 

orang tua yang sangat minim menanyai kembali kepada anak anak nya ketika 

sudah selesai belajar di MDA. Ibu Fitri menegaskan bahwa sedikit perhatian 

orang tua untuk MDA ini.  

Pembelajaran yang berkualitas hendaknya memuat komponen 

inovatif, kreatif, inspiratif, motivatif, maupun menyenangkan bagi siswa, 

sehingga dapat membantu siswa mengembangkan bakat dan keterampilan 

yang dimilikinya. Hal ini tentunya tidak terlepas dari peran guru disekolah 

sebagai fasilitator dalam membimbing para siswa. Selain peran guru, 
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pembelajaran yang berkualitas juga harus didukung dengan berbagai media 

pembelajaran yang menarik, sehingga dapat merangsang kemampuan siswa 

untuk lebih aktif di kelas (Rohman dan Susilo 2019). 

Mengingat betapa pentingnya visualisasi pembelajaran untuk 

mendukung dan memotivasi siswa dalam belajar huruf hijaiyah, maka 

diperlukan penjelasan yang lebih rinci untuk setiap visualisasi materi 

makharijul huruf hijaiyah guna meningkatkan penguasaaan serta penguatan 

terhadap konsep huruf tersebut. Untuk itu, diperlukan upaya yang dapat 

menjelaskan materi pembelajaran secara visual (Udaya Yudhamanyu, 2013). 

Pada proposal ini, peneliti hanya akan berfokus membahas terkait dimana 

tempat keluar huruf yang benar sehingga menghasilkan bunyi huruf yang 

tepat.  

Gambaran teknologi pendukung yang dapat membantu proses 

visusalisasi pembelajaran tersebut salah satunya adalah Augmented Reality 

(AR). Augmented Reality dapat membantu user atau pengguna untuk melihat 

benda 3D tampak lebih nyata dan berinteraksi dengannya, baik itu sebuah 

benda yang ditiru sesuai dengan aslinya di dunia nyata ataupun suatu benda 

yang hanya hasil imajinasi pembuatnya saja. Dengan menggunakan AR, user 

dapat merasa melihat benda tersebut dalam dunia nyata dan bisa berinteraksi 

dengannya. 

Penerapan inovasi AR dalam pembelajaran sangat bermanfaat dalam 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan interaktif dengan 

memberikan visualisasi tentang lingkungan nyata dalam sistem pembelajaran 
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yang berbasis komputer. AR diterapkan dalam dunia pendidikan karena 

keutamaan yang dimiliki dengan menggabungkan situasi dunia nyata dan 

objek virtual dapat digunakan untuk mengatasi masalah dalam memahami 

pelajaran yang disampaikan (Wardani, 2015). 

Dalam keberlangsungannya, rancang bangun aplikasi pengenalan 

makharijul huruf hijaiyah ini menggunakan metode pengembangan ADDIE 

yaitu Analisys (Analisis), Design (Perancangan) dan Development 

(Pengembangan), Implementation (Implementasi), Evaluation (Evaluasi). 

Pada pengembangan aplikasi ini pertama-tama dianalisis masalah yang terjadi 

sebelumnya agar terlihat hal-hal apa saja yang perlu ditambahkan dan diubah 

pada media yang lama. Selanjutnya dilakukan tahap desain yang berguna 

merancang hal-hal yang sudah kita analisis sebelumnya untuk ditambah ke 

media pembelajaran yang akan dirancang. Tahap akhir yaitu mengembangkan 

media pembelajaran menjadi suatu alat yang diharapkan berguna untuk 

digunakan oleh guru, pengajar siswa, siapapun yang ingin belajar tentang 

huruf hijaiyah.  

Berdasarkan uraian diatas, maka penulis memberikan sebuah solusi 

berupa aplikasi untuk membantu dalam memahami makharijul huruf hijaiyah 

yang dituangkan dalan bentuk tugas akhir dengan judul yaitu APLIKASI 

FASHOHATUL LISAAN SEBAGAI PENGENALAN MAKHARIJUL 

HURUF HIJAIYAH MENGGUNAKAN TEKNOLOGI AUGMENTED 

REALITY. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, maka identifikasi 

masalah yang dikaji dalam tugas akhir ini adalah: 

1. Para murid yang kesulitan membedakan antara huruf bermakhraj 

ditenggoran dengan huruf bermakhraj dilidah. 

2. Tidak adanya media interaktif di MDA Baitul Makmur saat ini khususnya 

untuk memahami makharijul huruf / tempat keluar nya huruf hijaiyah 

sehingga membuat guru kesulitan dalam mengajar 

 

C. Batasan Masalah 

Agar pembahasan pada tugas akhir ini tidak menyimpang pada topik 

yang ditentukan, batasan masalah ditentukan sebagai berikut: 

1. Media yang akan dibuat berupa aplikasi pengenalan makharijul huruf 

hijaiyah menggunakan teknologi augmented reality berbasis android. 

2. Aplikasi fashahatul lisan sebagai media aplikasi pengenalan makharijul 

huruf hijaiyah dibuat menggunakan unity, vuforia, sdk, blender 3D, visual 

studio code dan aplikasi pendukung lainnya. 

3. Aplikasi fashahatul lisan sebagai media aplikasi pengenalan makharijul 

huruf hijaiyah dibuat menggunakan metode pengembangan ADDIE, akan 

tetapi untuk pengembangan aplikasi ini dibatasi sampai tahap 

Development (pengembangan). 
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D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan permasalahan yang terdapat pada latar belakang dan 

batasalan masalah sebelumnya, maka rumusan masalah yang didapatkan 

adalah Bagaimana merancang aplikasi fashohatul lisaan sebagai media 

pengenalan makharijul huruf hijaiyah menggunakan teknologi augmented 

reality. 

 

E. Tujuan Tugas Akhir 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan sebelumnya, 

adapun tujuan tugas akhir ini adalah sebagai berikut : 

1. Menghasilkan aplikasi Fashohatul Lisan sebagai media pengenalan 

makharijul huruf hijaiyah. 

2. Menghasilkan aplikasi Augmented Reality yang dilengkapi dengan 

simulasi animasi 3D, sehingga membuat murid lebih mudah untuk 

memahami tempat keluar huruf hijaiyah. 

 

F. Manfaat Tugas Akhir 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat baik dari segi 

teoritis maupun praktis kepada penulis maupun pihak-pihak yang terkait 

dalam penelitian ini. Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Manfaat Teoritis 
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Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi kepada 

praktisi pendidikan dalam pengenalan makharijul huruf hijaiyah dan 

memberikan masukan secara ilmiah yang berkaitan dengan objek 

penelitian khususnya dalam perancangan aplikasi augmented reality. 

Penelitian ini juga dapat dijadikan sebagai bahan referensi dan informasi 

kepada pembaca dalam bidang pendidikan di Indonesia. 

2. Manfaat Praktis 

Secara praktis penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi 

beberapa pihak yang terkait: 

a. Bagi guru 

Membantu mempermudah guru / ustadz untuk menjelaskan materi 

makharijul huruf hijaiyah. 

b. Bagi Peserta didik 

Membantu peserta didik lebih mudah memahami materi makharijul 

huruf hiyaiyah karena didukung oleh tampilan animasi 3D yang dibuat 

lebih menarik serta adanya audio untuk mengetahui bagaiman bunyi 

yang tepat dari sebuah huruf hijaiyah. 

c. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Tugas akhir ini dapat dijadikan referensi untuk memperkaya 

pengetahuan dan wawasan terutama dalam rancang bangun augmented 

reality pada materi makharijul huruf hiyaiyah serta untuk memenuhi 

syarat menyelesaikan Pendidikan Strata Satu di Program Studi 

Pendidikan Teknik Informatika (PTI). 


