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ABSTRAK

PERANCANGAN APLIKASI MOBILE SEBAGAI MEDIA ALTERNATIF BELAJAR CEPAT MEMBACA
AL-QUR’AN MELALUI PENDEKATAN

METODE IQRO’ UNTUK ANAK

USIA 3-7 TAHUN
Oleh: Rizka Azizan Nurrahim
NPM: 1401100231
Anggapan bahwa kurangnya perhatian terhadap penerapan nilai-nilai agama muncul setelah banyaknya kasus mengenai penyimpangan moral dan perilaku yang berkaitan dengan anak-anak. Penerapan nilai-nilai agama, terutama agama Islam tentunya berperan penting dalam perkembangan kejiwaan dan karakter anak. Akan tetapi penerapan agama Islam masih banyak yang dilakukan secara konvensional. Salah satunya adalah belajar membaca Al-Qur’an melalui metode Iqro’. Pengajaran membaca Al-qur’an melalui metode Iqro’ ini banyak diterapkan kepada anak-anak usia 3-7 tahun. Cara pengajaran membaca Al-Qur’an ini dinilai sederhana karena metode pengajaran yang dilakukan melalui sebuah buku saja. Hal ini menjadi lebih sulit diterapkan kepada anak-anak pada era yang serba digital seperti saat ini.

Perubahan kebudayaan yang terjadi pada generasi digital native yaitu anak menjadi semakin akrab dengan fasilitas canggih yang tersedia pada perangkat gadget. Tidak jarang mereka menghabiskan waktu lebih banyak untuk menggunakan gadget nya dan kurang tertarik lagi pada hal yang konvensional. Hal tersebut tentunya dapat berdampak buruk terutama bagi media-media belajar sederhana seperti buku. Saat ini, media buku pun banyak beralih dengan memasukkan konten buku pada gadget yang disebut dengan e-book. Akan tetapi, e-book masih belum dapat menarik minat anak untuk membaca apabila didalamnya terlalu monoton dan tidak ada interaktifitas. Pada akhirnya, animo membaca anak menjadi berkurang dan mereka lebih memilih media audio visual sebagai gantinya.
Seiring dengan perkembangan teknologi informasi yang menyangkut Pendidikan, terciptalah inovasi belajar melalui sebuah aplikasi gadget yang tergolong kedalam kategori edukasi. Akan tetapi masih sedikit aplikasi edukasi membaca Al-Qur’an yang menyasar pengguna usia pra-sekolah. Oleh karena itu dibutuhkan perancangan aplikasi edukasi membaca Al-Qur’an dengan berbagai aspek yang sesuai selera usia 3-7 tahun. Aspek-aspek tersebut yaitu metode dan rancangan visual yang diterapkan. Kedua hal itu dapat mempengaruhi mood dan penerimaan informasi pada saat digunakan. Hasil perancangan aplikasi diharapkan dapat menjadi metode alternatif tambahan belajar yang berkualitas bagi anak dan dapat meningkatkan semangat anak dalam belajar membaca Al-Qur’an.

Kata kunci: aplikasi edukasi, agama Islam, anak-anak, metode Iqro’, membaca Al-Qur’an

ABSTRACT
QUICK STUDY DESIGN ALTERNATIVE METHOD

QUR'AN READING APPROACH METHODS

IQRO' ON MOBILE FOR CHILDREN

AGE 3-7 YEARS
By: Rizka Azizan Nurrahim
NPM: 1401100231
The assumption that the lack of attention to the application of religious values ​​also appear after the number of cases concerning moral and behavioral aberrations associated with children. The application of religious values​​, especially Islam certainly plays an important role in a child's psychological development and character. However, the application of the Islamic religion is still much to be done conventionally. One is learning to read the Qur'an through Iqro method '. Teaching reading the Qur'an through Iqro method 'is widely applied to children aged 3-7 years. How the teaching of reading the Quran is considered simple because the method of teaching is done through a single book.
Life in the era of globalization is changing the culture. Cultural changes one of which is the increasing needs of life which forces the main member of the family, especially the parents to become more active work. Not infrequently both parents work and they spend more time outdoors. This makes the parents, especially for those who have pre-school age children have little time to monitor their children's mental development and education. Many of the parents who ultimately chose to give the gadget to their children in order to communicate and monitor progress. So in the end the child becomes familiar with the advanced facilities available in the gadget.
Along with the development of information technology related to education, learning innovation created through an application that is classified into the category of gadget education. But still a bit of educational applications to read the Qur'an that targeting users of pre-school age. Therefore, the design of educational applications required to read the Qur'an with various aspects according to taste 3-7 years of age. These aspects and the method applied to visual design. Secondly it can affect the mood and acceptance of information at the time of use. The results of the application design is expected to be an additional alternative method quality learning for children and may increase the spirit of the child in learning to read the Quran.

Keywords: educational applications, Muslim, children, Iqro’ method, reading the Qur'an
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