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ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh urgensi pengenalan huruf hijaiyah sejak dini sebagai fondasi membaca Al-
Qur'an, yang kontras dengan rendahnya minat belajar siswa kelas awal di SDN Batu Ampar 13 Pagi.
Permasalahan utama yang diidentifikasi adalah penggunaan media pembelajaran konvensional yang kurang
interaktif, sehingga menyulitkan siswa dalam membedakan bentuk dan pelafalan huruf. Oleh karena itu,
penelitian ini bertujuan mengembangkan aplikasi pembelajaran interaktif berbasis Android dengan pendekatan
Neuro Linguistic Programming (NLP) untuk menstimulus aspek visual dan auditori siswa. Metode
pengembangan sistem dilakukan melalui tahapan rekayasa perangkat lunak yang meliputi analisis kebutuhan,
perancangan sistem, hingga implementasi, serta divalidasi menggunakan pengujian Black Box Testing. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa aplikasi berhasil dikembangkan tanpa kesalahan fungsional yang kritis dan
mampu berjalan 100% sesuai rancangan. Implementasi elemen NLP melalui audio pelafalan yang jelas dan
visualisasi menarik terbukti dapat menjadi media alternatif yang efektif untuk meningkatkan pemahaman siswa
terhadap materi hijaiyah secara mandiri.

Kata Kunci: Android, Huruf Hijaiyah, NLP, Aplikasi Edukasi, Media Pembelajaran.

ABSTRACT

This study was motivated by the urgency of introducing Hijaiyah letters early on as a foundation for reading
the Qur'an, which contrasts with the low interest in learning among early grade students at SDN Batu Ampar
13 Pagi. The main problem identified was the use of conventional learning media that were not interactive
enough, making it difficult for students to distinguish between letter shapes and pronunciations. Therefore, this
study aims to develop an interactive Android-based learning application using a Neuro-Linguistic
Programming (NLP) approach to stimulate students' visual and auditory processing. The system development
method was carried out through software engineering stages, including needs analysis, system design, and
implementation, and was validated using Black Box Testing. The results of the study show that the application
was successfully developed without critical functional errors and ran 100% according to the design. The
implementation of NLP elements through clear pronunciation audio and attractive visualizations proved to be
an effective alternative medium for improving students’' independent understanding of Hijaiyah material.

Keywords: Android, Hijaiyah Letters, NLP, Educational Application, Learning Media.

pendidikan Islam mampu meningkatkan

PENDAHULUAN aksesibilitas dan minat belajar siswa secara
Membaca Al-Qur’an dengan tartil merupakan signifikan (Candra Kirana & Setiawan
kewajiban umat Muslim, namun penguasaan Wibisono, 2023; Santoso et al., 2024). Selain
huruf hijaiyah sebagai dasar utamanya masih itu, penggunaan aplikasi berbasis Android
menjadi tantangan bagi anak usia dini terbukti membantu pengenalan huruf hijaiyah
(Cahyanti & Katoningsih, 2023). Berdasarkan pada anak usia dini menjadi lebih interaktif
observasi di SDN Batu Ampar 13 Pagi, siswa dan tidak membosankan (Marala et al., 2024;
mengalami kesulitan mengenali bentuk dan Tullusstya, 2023). Oleh karena itu, penelitian
pelafalan huruf karena media pembelajaran ini  mengembangkan aplikasi  berbasis
yang konvensional dan kurang interaktif. Android dengan pendekatan Neuro Linguistic
Sejumlah penelitian terkini menunjukkan Programming (NLP) (Munawirah et al,
bahwa integrasi teknologi mobile dalam 2025). Penelitian ini mengembangkan
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aplikasi berbasis Android dengan pendekatan
Neuro  Linguistic  Programming (NLP)
(Wardani et al.,, 2023). Penelitian ini
mengembangkan aplikasi berbasis Android
dengan  pendekatan Neuro  Linguistic
Programming (NLP). Pentingnya strategi
pembelajaran yang tepat juga ditekankan oleh
Cahyanti dan Katoningsih (Cahyanti &
Katoningsih, 2023), di mana pendekatan yang
melibatkan  stimulus  sensorik  sangat
diperlukan. Hal ini sejalan dengan model
pembelajaran ~ Visual,  Auditory, dan
Kinesthetic (VAK) yang terbukti efektif
meningkatkan keterlibatan kognitif dan
kreativitas siswa dalam memproses informasi
baru (Rahmabh et al., 2024; Rais et al., 2024).

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode rekayasa
perangkat lunak yang meliputi identifikasi
kebutuhan, analisis sistem, desain antarmuka,
implementasi, dan pengujian (Nurhayati et al.,
2025). Pengembangan sistem dilakukan
menggunakan fools Android Studio dengan
bahasa pemrograman Kotlin serta MySQL
untuk manajemen data (Imama & Arifin,
2022).

Implementasi NLP dalam aplikasi ini bukan
berupa komputasi algoritmik, melainkan
strategi edukatif berbasis stimulus (Mustafa,
2023). Elemen NLP yang diterapkan meliputi
(Ramadhani et al., 2025): (1) Audio
Pelafalan: Mendukung auditory learning
dengan respons suara yang jelas; (2) Visual
Menarik: Penggunaan warna cerah dan
animasi untuk stimulus visual ; dan (3)
Umpan Balik Langsung: Kuis interaktif
dengan feedback instan untuk mendukung
prinsip  kinestetik. ~Perancangan sistem
dimodelkan menggunakan UML (Use Case
dan Activity Diagram).

HASIL DAN PEMBAHASAN
Perancangan Sistem: Sistem dirancang
dengan antarmuka yang ramah anak (child-
friendly) (Iwan Fitrianto Rahmad et al., 2025).
Menu utama terdiri dari Menu Belajar, Kuis,
dan Questions.

1. Menu Belajar: Menyajikan huruf
hijaiyah dengan audio pelafalan dan
visualisasi bentuk.

2. Menu Kuis & Questions: Berisi
evaluasi pemahaman dengan soal

berbahasa Inggris sederhana untuk
melatih kognitif siswa.

ik
u

s S AL

Gambar 1. Tampilan Menu Belajar

Untuk memvisualisasikan interaksi antara
pengguna dan aplikasi, perancangan sistem
dimodelkan menggunakan Unified Modeling
Language (UML) (Yuhanto & Miyosa, 2022).
Berikut adalah rincian skenario sistem,
diagram use case, dan diagram aktivitas yang
menggambarkan alur logika aplikasi:

Skenario Sistem: Skenario dirancang untuk
memastikan kebutuhan fungsional terpenuhi
(Da Yuan et al., 2023). Pengguna (siswa)
dapat mengakses fitur utama tanpa perlu login
rumit, meliputi: memilih menu belajar untuk
mendengarkan pelafalan huruf (auditory),
melihat bentuk huruf (visual), dan mengakses
menu kuis untuk evaluasi (kinesthetic).

Use Case Diagram:

Pendaftaran

Data Admin

User \./ Administrator

)i

{

Laporan

Gambar 2. Use Case Diagram

Diagram Use Case pada Gambar 2
memetakan aktor dan fungsionalitas sistem.
Aktor utama adalah siswa yang memiliki hak
akses penuh terhadap fitur pembelajaran dan
kuis, sementara sistem merespons dengan
menampilkan materi berbasis stimulus NLP.
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Activity Diagram:

Pengguna Sistem

Memilih Menu Menampilkan
menu huruf

hijaiyah

=
=

2
=

huruf hijaiyah

Logout

:

Gambar 3. Activity Diagram Menu Belajar

Pengguna Sistem

Memilih Menu Quiz Menampilkan
menu Quiz

-

Pertanyaan

I
®

Gambar 4. Activity Diagram Menu Quiz

Admin Sistem

Memilih Menu
Data Soal

Menampilkan form
Data Soal

Add, Edit, Delete
Data Soal

Simpan Data
Soal dan Jawaban

®

Gambar 5. Activity Diagram Menu Questions

Alur kerja sistem divisualisasikan secara
spesifik berdasarkan fitur yang diakses.
Gambar 3 menunjukkan aktivitas pada menu
pembelajaran (Learn) di mana sistem
memberikan stimulus audio-visual.
Selanjutnya, Gambar 4 menggambarkan
logika pada menu kuis untuk evaluasi siswa.
Adapun Gambar 5 merepresentasikan
aktivitas administrator dalam mengelola bank
soal untuk menjamin validitas materi.

Hasil Pengujian: Validasi fungsionalitas
sistem dilakukan menggunakan metode Black
Box Testing. Metode ini dipilih karena
keandalannya dalam mendeteksi  bug
antarmuka dan memastikan kesesuaian antara
input dan output tanpa perlu membedah
struktur ~ kode  internal, sebagaimana
diterapkan dalam standar pengujian perangkat
lunak terkini (Utami et al., 2024; Zen et al.,
2024). Hasil pengujian menunjukkan bahwa
seluruh fitur berjalan 100% sesuai rancangan
tanpa error kritis.

Tabel 1. Ringkasan Hasil Pengujian Fungsional

Fitur Hasil Keterangan

Menu Belajar  Berfungsi Audio dan  tampilan

muncul
Menu Kuis Berfungsi Quiz dgn hasil tampil
otomatis
Menu . Soal dan hasil muncul
. Berfungsi
Questions tanpa ada error
Navigasi & Berfungsi  Tidak ditemukan error
Button

Berdasarkan kuesioner terhadap pengguna
awal, aplikasi dinilai mudah digunakan dan
membantu mempercepat pengenalan huruf
hijaiyah. Peningkatan antusiasme siswa yang
teramati dalam penelitian ini selaras dengan
temuan Amelia et al. (Amelia et al., 2024)
yang menyatakan bahwa media pembelajaran
interaktif memiliki korelasi positif yang kuat
terhadap motivasi pra-membaca pada anak
usia dini. Tidak ditemukannya bug signifikan
menunjukkan stabilitas integrasi antara
backend dan frontend.

SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil pengembangan dan
pengujian sistem, dapat disimpulkan bahwa
aplikasi pembelajaran huruf hijaiyah berbasis
Android dengan pendekatan NLP (model
Visual-Auditory-Kinesthetic) berhasil
diimplementasikan secara optimal. Pengujian
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Black Box Testing mengonfirmasi bahwa
seluruh fitur fungsional berjalan 100% valid
sesuai rancangan tanpa adanya bug kritis.
Secara empiris, integrasi stimulus audio dan
visual dalam aplikasi terbukti mampu
meningkatkan antusiasme dan interaksi siswa
di SDN Batu Ampar 13 Pagi, mengatasi
keterbatasan metode konvensional. Penelitian
ini  merekomendasikan  pengembangan
selanjutnya untuk mengintegrasikan fitur
gamification yang lebih kompleks guna
mengukur retensi hafalan siswa dalam jangka
panjang.
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