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Abstract 

The use of smartphones in all aspects of life has changed the way humans interact, 

work and learn. Currently smartphones are not only a tool for communication, but 

now smartphones have many features to help the teaching and learning process. 

The aim of this research is to create an Al-Quran learning application to make it 

easier for busy beginner students to continue learning the Al-Quran. This 

Android-based application uses Qiraat Imam Ashim and has several features, 

namely basic recitation material, advanced recitation, and learning to read the Al-

Quran assisted by a tahfidz tutor. The system development method used in this 

research is the extreme programming method and the Java programming 

language. This research produces an Al-Quran learning application for beginner 

students at Quran Call Daarul Quran. It is hoped that this application can help 

novice students learn recitation anywhere and anytime. 
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Abstrak 

Penggunaan smartphone disegala aspek kehidupan telah banyak merubah cara 

manusia dalam berinteraksi, bekerja, dan belajar. Saat ini smartphone bukan hanya  

sebagai alat untuk berkomunikasi saja, namun kini smartphone banyak memiliki 

fitur untuk membantu proses kegiatan belajar mengajar. Tujuan dari penelitian I ni 

adalah membuat aplikasi pembelajaran Al-Quran untuk memberikan kemudahan 

kepada santri pemula yang sibuk agar tetap bisa belajar Al-Quran. Aplikasi berbasis 

android ini menggunakan Qiraat Imam Ashim dan memiliki beberapa fitur yaitu 

materi tajwid dasar, tajwid lanjutan, dan belajar membaca Al-Quran yang dibantu 

oleh pembimbing tahfidz. Metode pengembangan sistem yang digunakan pada 

penelitian ini yaitu metode extreme programming serta bahasa pemrograman java. 

Penelitian ini menghasilkan aplikasi pembelajaran Al-Quran untuk santri pemula di 

Quran Call Daarul Quran. Aplikasi ini diharapkan dapat membantu para santri 

pemula dalam mempelajari tajwid dimanapun dan kapanpun. 

PENDAHULUAN  

Perkembangan telepon genggam atau  

biasa disebut handphone yang awalnya 

digunakan hanya sebagai media komunikasi 

kini berkembang pesat menjadi telepon pintar 

atau biasa disebut smartphone. Smartphone 

dilengkapi dengan sistem operasi mobile yang 

menyediakan banyak fasilitas dan memberikan 

kemudahan bagi penggunanya untuk 

berinteraksi, bekerja, dan belajar. Android 

merupakan sistem operasi berbasis mobile 

yang biasanya digunakan pada smartphone. 

Android merupakan sistem operasi untuk 

smartphone yang berbasis Linux. Android 

yang bersifat open source memungkinkan para 

developer untuk membuat perangkat lunak dan 

menerapkannya pada perangkat smartphone 

dan juga tablet PC (Nazarudin, 2012). 

Mempelajari Al-Qur’an adalah salah 

satu kewajiban bagi setiap muslim, namun 

masih sangat banyak jumlah umat Islam di 

Indonesia yang belum bisa membaca Al-

Quran. Berdasarkan hasil data sensus nasional 

pada tahun 2018 yang dilakukan Badan Pusat 

Statistik (BPS) menunjukkan 53,57% umat 

Islam Indonesia belum bisa membaca Al-

Qur’an (Adnan, 2022). Banyak faktor yang 
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menyebabkan masyarakat Indonesia belum 

bisa membaca Al-Qur’an diantaranya susah 

mencari guru, berada di lingkungan minoritas, 

berada di pelosok pedalaman, malu, sibuk, dan 

lain sebagainya. Berdasarkan persoalan di atas 

maka untuk mengurangi jumlah buta huruf Al-

Qur’an di Indonesia dapat dengan 

memanfaatkan smartphone. Fleksibilitas yang 

dimiliki smartphone dapat menjadi peluang 

bagi institusi Pendidikan untuk membuat 

aplikasi pendukung pembelajaran Al-Qur’an 

sehingga memudahkan bagi santri pemula 

untuk belajar Al-Qur’an. 

Beberapa penelitian pernah dilakukan 

terkait pembelajaran Al-Quran dengan media 

pembelajaran berbasis mobile menunjukkan 

hasil yang baik. Penelitian yang dilakukan oleh 

Nurhayati menyatakan bahwa aplikasi 

pembelajaran berbasis mobile dapat 

membantu siswa/siswi memahami pelajaran 

Al-Quran dan Hadist, serta pembelajaran yang 

dilakukan secara interaktif dalam proses 

belajar maupun mengajar tidak membosankan 

bagi murid dan guru sehingga memberikan 

keuntungan bagi murid dan guru. Hasil 

pembelajaran pun menjadi lebih baik (Hsy, 

2022). Budiman dan Nurbani juga melakukan 

penelitian mengenai pengembangan media 

pembelajaran. Subjek penelitian berpendapat 

bahwa media pembelajaran yang 

dikembangkan menjadikan proses 

pembelajaran menjadi lebih efektif (Budiman 

& Nurbani, 2019). Penelitian lainnya yang 

dilakukan oleh Shodiq menunjukkan hasil 

bahwa pembelajaran interaktif dapat 

meningkatkan minat anak di awal proses 

belajar (Shodiq et al., 2021). 

Berdasarkan uraian di atas maka 

dibutuhkan media pembelajaran interaktif 

dalam kegiatan belajar mengajar untuk 

mengatasi permasalahan yang terjadi. Oleh 

karenanya, peneliti merancang aplikasi 

pembelajaran Al-Quran berbasis android yang 

dapat merekam setoran bacaan Al-Quran 

santri, kemudian pengajar dapat 

mendengarkan bacaan Al-Quran santri dan 

melakukan penilaian terhadap bacaan santri 

tersebut. 

 

METODE PENELITIAN 

Dalam penelitian ini perancangan 

aplikasi pembelajaran Al-Quran menggunakan 

metode Extreme Programming. Extreme 

Programming adalah metodologi yang 

digunakan untuk pengembangan software 

untuk meningkatkan kualitas software 

terhadap perubahan dan kebutuhan pelanggan 

(Ariyanti et al., 2020). Tujuan dari metode XP 

adalah dapat mengatasi perubahan-perubahan 

requirement yang sangat cepat dengan jumlah 

tim yang dibentuk dalam skala kecil sampai 

medium (Carolina & Supriyatna, 2019). 

Tahapan pada XP menawarkan waktu yang 

singkat dan dapat dilakukan berulang sesuai 

dengan kebutuhan dan fokus yang akan 

dicapai (Borman et al., 2020). Metode XP 

dinilai lebih adaptif dan fleksibel karena 

menyederhanakan setiap proses dalam 

tahapannya (Ahmad et al., 2020). Berikut 

tahapan-tahapan metode extreme 

programming dalam pengembangan sistem 

dapat dilihat pada gambar 1 di bawah ini: 

 
Gambar 1. Tahapan pada Extreme 

Programming (XP) 

 

Berikut penjelasan dari setiap tahapan pada 

Extreme Programming: 

1. Planning (Perencanaan) 

Tahapan planning adalah tahap awal pada 

pengembangan extreme programming. 

Beberapa kegiatan pada tahap 

perencanaan yaitu mengidentifikasi 

permasalahan yang terjadi, menganalisa 

kebutuhan user, dan penetapan jadwal 

pembangunan sistem (Septiani & Habibie, 

2022). Pada tahap ini user stories dibuat 

oleh software developer untuk 

menunjukkan fitur, output, dan fungsi-

fungsi dari perangkat lunak yang akan 

dibuat (Carolina & Supriyatna, 2019).  

2. Design (Perancangan) 

Tahap berikutnya adalah merancang 

sistem. Unified Modelling Language 

(UML) digunakan untuk merancang 

sistem pada penelitian ini. UML adalah 
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Bahasa visual untuk memodelkan dan 

menggambarkan komunikasi dari suatu 

sistem dengan menggunakan diagram dan 

teks pendukung (Liesnaningsih et al., 

2021). Pada penelitian ini, Use case 

diagram digunakan pada tahap 

perancangan. Use case diagram 

menggambarkan fungsi yang ada pada 

suatu sistem informasi dan siapa yang 

berhak menggunakan fungsi tersebut 

(Ariansyah & Wijaya, 2021). 

3. Coding (Pengkodean) 

Pengkodean merupakan tahap 

menerjemahkan rancangan sistem yang 

sudah dibuat ke dalam Bahasa 

pemrograman yang bisa dipahami oleh 

komputer (Melinda et al., 2018) 

(Herdiansah et al., 2023). Pada penelitian 

ini bahasa pemrograman yang digunakan 

adalah Bahasa pemrograman Java dengan 

compiler Android Studio untuk bagian 

frontend dan Sublime Text 3 untuk bagian 

backend 

4. Testing (Pengujian) 

Tahap pengujian dilakukan untuk 

mengetahui apakah software sudah 

berfungsi dengan benar atau masih 

terdapat kesalahan (Liesnaningsih, 2022). 

Pada penelitian ini pengujian 

menggunakan pendekatan pengujian black 

box. Pengujian blackbox adalah pengujian 

yang difokuskan pada fungsi-fungsi yang 

dikembangkan yaitu struktur data, 

pengaksesan database, kesalahan GUI, 

serta kesalahan performance (Luh et al., 

2020). 

5. Software increment (Peningkatan 

perangkat lunak) 

Pada tahap ini setelah sistem diterapkan 

dalam organisasi kemudian dilakukan 

kembali pengembangan sistem secara 

bertahap dengan menambahkan layanan 

atau konten sehingga kemampuan 

fungsionalitas dari sistem dapat bertambah 

(Sayfulloh, 2021) (Salsabila et al., 2023). 

Software increment atau peningkatan 

perangkat lunak pada penelitian ini tidak 

dilakukan karena perangkat lunak yang 

dibangun baru akan diterapkan. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Planning (Perencanaan) 

Pada tahap perencanaan yang dilakukan 

pertama kali adalah mengumpulkan data 

melalui wawancara dengan penguna sistem. 

Hal tersebut bertujuan untuk menggali 

informasi tentang permasalahan yang dialami 

pengguna. Setelah mengetahui permasalahan 

yang terjadi, kemudian dapat dianalisa  

kebutuhan sistem yang akan dibangun. 

Berdasarkan hasil analisa kebutuhan diketahui 

bahwa pengguna sistem ada tiga, yaitu: santri, 

pengajar, dan admin. Berikut kebutuhan 

fungsional dari aplikasi pembelajaran Al-

Quran di Quran Call Daarul Quran: 

a. Admin 

1) Admin bisa melakukan login 

2) Admin bisa mengelola data santri 

3) Admin bisa mengelola data pengajar 

4) Admin bisa mengelola jadwal 

bimbingan/setoran 

5) Admin bisa mengelola pembayaran 

6) Admin bisa keluar dari aplikasi 

b. Santri 

1) Santri bisa melakukan login 

2) Santri bisa melihat Al-Quran 

3) Santri bisa melihat materi tajwid dasar 

4) Santri bisa melihat materi tajwid 

lanjutan 

5) Santri bisa belajar ngaji/ setoran hafalan  

6) Santri bisa melihat penilaian dari 

pengajar 

7) Santri bisa mengisi kritik dan saran 

8) Santri bisa keluar dari aplikasi 

c. Pengajar 

1) Pengajar bisa melakukan login 

2) Pengajar bisa melihat jadwal bimbingan 

3) Pengajar bisa mengisi hasil setoran 

santri 

4) Pengajar bisa melihat histori belajar 

mengajar 

5) Pengajar bisa melakukan absensi 

6) Pengajar bisa mencairkan poin mengajar 

7) Pengajar bisa keluar dari aplikasi 

 

2. Design (Perancangan) 

Setelah tahap planning dilakukan, 

kemudian dilakukan perancangan sistem 

sesuai dengan analisa kebutuhan fungsional 

yang sudah dibuat pada tahap planning. 

Berdasarkan analisa kebutuhan fungsional 

terdapat tiga aktor, yaitu: santri, pengajar, dan 

admin. Berikut rancangan diagram use case 

admin dari aplikasi pembelajaran Al-Quran 

dapat dilihat pada gambar 2 di bawah ini: 
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Gambar 2 Use case admin 

 

Berikut rancangan use case diagram santri 

dari aplikasi pembelajaran Al-Quran dapat 

dilihat pada gambar 3 di bawah ini: 

 
Gambar 3 Use case santri 

 
Berikut rancangan use case diagram 

pengajar dari aplikasi pembelajaran Al-Quran 

dapat dilihat pada gambar 4 di bawah ini: 

 
Gambar 4 Use case pengajar 

 

3. Coding (Pengkodean) 

Sistem dirancang berbasis android 

dengan Java sebagai Bahasa pemrograman 

serta compiler untuk aplikasi Android yang 

digunakan pengguna dengan Android Studio.  

Form login merupakan tampilan awal 

yang bisa dilihat saat aplikasi dibuka. 

Pengguna diminta untuk memasukkan 

username dan password. Berikut tampilan 

form login yang bisa dilihat pada gambar 5 di 

bawah ini: 
 

 
Gambar 5 Form Login 

 

Pada halaman menu utama terdapat jam 

dan tombol-tombol untuk menuju materi 

seperti: baca Al-Quran, tajwid dasar, tajwid 

lanjutan, belajar ngaji, kritik dan saran, dan 

tombol keluar.  Berikut tampilan menu utama 

ditunjukkan pada gambar 6 di bawah ini: 

 

 
Gambar 6 Halaman menu utama 

 

Pada fitur baca Al-Quran, aplikasi ini 

menggunakan WebView untuk menampilkan 

Al-Quran yang berasal dari website 

Quran.com. pada haman baca Al-Quran 

terdapat beberapa fitur, yaitu: kolom 

pencarian, bookmark untuk menyimpan 

ayat/surah yang ingin dibaca kembali, pilihan 

urutan surah dari awal atau akhir. berikut 
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tampilan halaman baca Al-Quran yang bisa 

dilihat pada gambar 7 di bawah ini: 

 

 
 

Gambar 7 Halaman baca Al-Quran 

 

Pada fitur tajwid dasar terdapat materi 

huruf hijaiyah, harokat, mad Ashli, hukum 

mim, hukum nun, ghunnah. Berikut tampilan 

halaman jajwid dasar yang bisa dilihat pada 

gambar 8 di bawah ini: 

 

 
 

Gambar 8 Halaman tajwid dasar 

 

Pada fitur tajwid lanjutan terdapat materi 

tanda waqaf, idgham, mad far’I, sifat huruf, 

makhrojul huruf. Berikut tampilan halaman 

jajwid dasar yang dapat dilihat pada gambar 9 

di bawah ini: 

 

 
 

Gambar 9 Halaman tajwid lanjutan 

 

4. Testing (Pengujian) 

Pengujian black box  dilakukan pada tahap 

testing. Pengujian difokuskan pada semua fitur 

yang ada pada aplikasi pembelajaran Al-

Quran. Berikut hasil pengujian black box yang 

sudah dilakukan bisa dilihat pada tabel 1 di 

bawah ini: 
 

Tabel 1 Hasil black box testing 
No Kasus uji Hasil yang 

diharapkan 

Ket 

1 Admin login 

menggunakan 

username dan 

password yang 

benar 

 

Login berhasil, 

lalu tampil 

halaman utama 

Valid 

2 Admin login 

menggunakan 

username dan 

password yang 

salah 

 

Login gagal, 

lalu tampil 

pesan 

username atau 

password salah 

Valid 

3 Admin bisa 

menambah data 

santri dengan 

menekan 

tombol tambah 

data santri 

Tampil form 

tambah data 

santri, lalu 

admin dapat 

memasukkan 

data santri 

 

Valid 

4 Admin bisa 

mengubah data 

santri dengan 

menekan 

tombol ubah 

Tampil form 

ubah santri, 

lalu admin bisa 

edit data santri 

yang akan 

diedit, 

kemudian 

tekan tombol 

simpan dand 

tampil pesan 

Valid 
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“data berhasil 

diubah” 

 

5 Admin bisa 

menghapus data 

santri dengan 

menekan 

tombol hapus 

Tampil pesan 

“apakah data 

santri ini akan 

anda hapus?” 

bila ingin 

dihapus makan 

tekan “Ya” 

namun bila 

tidak ingin 

dihapus maka 

tekan “Tidak” 

 

Valid 

6 Santri dapat 

melihat materi 

tajwid dasar 

dengan 

menekan 

tombol tajwid 

dasar 

 

Tampil 

halaman materi 

tajwid dasar 

Valid 

7 Santri dapat 

melihat materi 

tajwid lanjutan 

dengan 

menekan 

tombol tajwid 

lanjutan 

 

Tampil 

halaman materi 

tajwid lanjutan 

Valid 

8 Santri dapat 

belajar ngaji 

dengan 

menekan 

tombol belajar 

ngaji 

Tampil 

halaman 

belajar ngaji, 

kemudian 

santri dapat 

melakukan 

setoran bacaan 

Al-Quran 

 

Valid 

 

Berdasarkan hasil black box testing 

dapat disimpulkan bahwa fitur-fitur pada 

aplikasi dapat berfungsi dengan benar. Hal 

tersebut menunjukkan bahwa aplikasi 

pembelajaran Al-Quran dapat digunakan oleh 

santri. 

 

KESIMPULAN 

Penelitian yang dilakukan menghasilkan 

aplikasi yang dapat membantu santri dalam 

belajar Al-Quran seperti belajar tajwid, belajar 

membaca Al-Quran, setoran bacaan Al-Quran. 

Dengan aplikasi pembelajaran Al-Quran 

berbasis Android ini santri dapat melakukan 

pembelajaran Al-Quran dimanapun dan 

kapanpun tanpa terkendala oleh berbagai 

persoalan santri seperti sibuk, malu, dan 

sebagainya. Metode extreme programming 

yang digunakan sudah menghasilkan aplikasi 

yang sesuai dengan kebutuhan pengguna, hal 

tersebut didukung dari hasil pengujian black 

box yang memperlihatkan bahwa fitur-fitur 

yang terdapat pada aplikasi dapat berfungsi 

dengan benar. 
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