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ABSTRAK  
Perkembangan teknologi informasi, khususnya Augmented Reality 
(AR), membuka peluang besar dalam pendidikan, termasuk 
pembelajaran Al-Qur’an dengan metode Iqro’. Observasi di TPQ Al-
Amin Brahu Ponorogo menunjukkan kendala seperti benturan jadwal, 
kelelahan siswa, dan minimnya dukungan orang tua. Untuk mengatasi 
masalah ini, dikembangkan aplikasi berbasis Android dengan teknologi 
AR untuk Iqro’ Jilid 2, guna meningkatkan motivasi dan efektivitas 
belajar. Aplikasi ini dikembangkan menggunakan metode Waterfall, 
memastikan proses yang terstruktur dari analisis hingga pemeliharaan. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa AR meningkatkan kualitas 
pembelajaran dengan membuatnya lebih interaktif, menarik, dan 
fleksibel, memungkinkan siswa belajar secara mandiri. Dengan 
penerapan teknologi ini, pembelajaran Iqro’ menjadi lebih efektif dan 
sesuai dengan perkembangan era digital. 
 

Kata kunci: Augmented Reality, Media Pembelajaran, Iqro’, Smartphone, 
Metode Waterfall 

 
1. PENDAHULUAN . 
1.1 Latar Belakang 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) telah membawa 
dampak revolusioner dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk bidang 
pendidikan(Subagio and Limbong, 2023). Salah satu inovasi teknologi yang memiliki 
potensi besar untuk mengubah cara manusia belajar dan mengajar adalah 
Augmented Reality (AR). Teknologi AR memungkinkan penggabungan objek virtual 
dengan lingkungan nyata secara real-time, memberikan pengalaman interaktif yang 
lebih mendalam bagi pengguna(Carolina, 2022). Dengan perangkat seperti 
smartphone, tablet, atau kacamata khusus AR, siswa dapat merasakan kombinasi 
unik antara dunia nyata dan digital, yang meningkatkan pemahaman konsep melalui 
visualisasi yang lebih jelas dan menarik(Ni Wayan Cika Pratiwi, I Gede Margunayasa 
and I Wayan Lasmawan, 2024). 

Salah satu pendorong utama adopsi AR dalam pendidikan adalah kehadiran 
smartphone sebagai alat yang sangat fleksibel dan serbaguna(Sungkono, Apiati and 
Santika, 2022). Sejak pertama kali diperkenalkan, smartphone telah berkembang 
menjadi perangkat yang integral dalam kehidupan sehari-hari, termasuk dalam 
lingkungan pendidikan. Keunggulan utama smartphone terletak pada kemampuannya 
untuk mengintegrasikan berbagai fungsi dalam satu perangkat, seperti komunikasi, 
akses informasi, serta beragam aplikasi produktivitas dan pembelajaran(Kamsina, 
2020). Dalam konteks pendidikan, kemudahan akses informasi melalui internet serta 
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kemampuan untuk berkomunikasi secara cepat membuat smartphone sangat populer 
di kalangan siswa dan pengajar. 

Keberadaan smartphone yang dilengkapi dengan teknologi AR membuka 
peluang besar untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih dinamis dan 
imersif(Pradana, 2020). Pendekatan ini tidak hanya meningkatkan daya tarik 
pembelajaran, tetapi juga membantu siswa memahami materi yang kompleks dengan 
cara yang lebih praktis dan menyenangkan. Dengan perkembangan teknologi yang 
terus berlanjut, penggabungan AR dan smartphone dalam pendidikan memiliki 
potensi untuk menciptakan lingkungan belajar yang lebih inklusif, kreatif, dan berbasis 
teknologi(Gusteti et al., 2023). Oleh karena itu, memanfaatkan peluang ini secara 
optimal dapat menjadi langkah penting dalam meningkatkan kualitas pendidikan di era 
digital. 

Buku Iqro’: Cara Cepat Belajar Membaca Al-Qur’an adalah sebuah panduan 
belajar membaca huruf Arab dan melafalkannya dengan benar. Buku ini dirancang 
untuk menjadi langkah awal dalam memahami dan membaca Al-Qur'an dalam bahasa 
aslinya, sekaligus melatih keterampilan melafalkan ayat-ayat suci dengan 
baik(Khoiruddin, 2020). Buku Iqro’ terdiri dari enam jilid, yang dimulai dari pengenalan 
huruf hijaiyah hingga mampu membaca Al-Qur'an secara lancar. Setiap tahap 
dirancang untuk membimbing pembelajar mulai dari pengenalan huruf Arab secara 
mandiri hingga mahir membaca ayat Al-Qur’an dengan tajwid yang sesuai(Amalia and 
Wirdati, 2022). Metode Iqro' dirancang sebagai cara cepat dan efektif untuk belajar 
membaca Al-Qur’an, terutama bagi anak-anak maupun pemula(Wardani, Taufiq and 
Umiarso, 2023). Buku ini berfungsi sebagai pijakan awal sebelum mempelajari Al-
Qur'an secara mendalam, sehingga memudahkan pembelajaran bagi siapa saja yang 
mempelajarinya(Samsiyah, Khasanah and Fatchurrohman, 2023). 

Melalui kegiatan observasi di Taman Pendidikan Al-Qur’an (TPQ) Al-Amin 
Brahu Ponorogo dengan mewawancarai ustadz dan ustadzah untuk mengidentifikasi 
berbagai kendala utama dalam proses pembelajaran. Hasil observasi ini memberikan 
wawasan mendalam mengenai faktor-faktor yang memengaruhi efisiensi dan 
efektivitas kegiatan belajar-mengajar. Keterbatasan Waktu Belajar, Pembelajaran di 
TPQ memiliki Waktu terbatas karena siswa harus berbagi sesi dengan siswa lain, 
sehingga waktu per individu menjadi kurang optimal. Kurangnya Minat dan Motivasi 
Siswa Pembelajaran yang monoton dengan metode konvensional sering membuat 
siswa cepat bosan dan kehilangan minat dalam belajar Iqro’. 

Dengan Aplikasi berbasis AR memungkinkan siswa belajar secara mandiri di 
rumah kapan saja tanpa terbatas oleh jadwal TPQ, Dengan elemen gamifikasi dan 
pengalaman interaktif, AR membuat pembelajaran lebih menarik dan 
menyenangkan.Sebagai solusi atas permasalahan tersebut, dikembangkan media 
alternatif berupa aplikasi pembelajaran berbasis Android yang memanfaatkan 
teknologi Augmented Reality untuk pembelajaran Iqro’ Jilid 2. Dengan adanya aplikasi 
ini, diharapkan siswa dapat lebih termotivasi untuk belajar Iqro’ dengan baik dan 
benar. 

 
1.2  Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian untuk membantu siswa dalam mempelajari Buku Iqro' jilid 2 
dengan cara yang lebih interaktif dan menarik, sehingga proses pembelajaran menjadi 
lebih efektif. Dengan memanfaatkan teknologi AR, siswa dapat memahami materi 
secara visual dan praktis, yang tidak hanya mempermudah mereka dalam mengenal 
huruf-huruf hijaiyah, tetapi juga memberikan pengalaman belajar yang imersif. 
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2. METODE  
Metode yang digunakan dalam proses pengembangan ini adalah Waterfall, 

Metode Waterfall adalah salah satu model pengembangan perangkat lunak dalam 
Software Development Life Cycle (SDLC) yang menggunakan pendekatan linear dan 
berurutan(Kirman and Saputra, 2022). Artinya, setiap tahap dalam pengembangan 
perangkat lunak harus diselesaikan terlebih dahulu sebelum melanjutkan ke tahap 
berikutnya. 

 

 
Gambar 1. Waterfall 

 
Berikut adalah tahapan dalam metode Waterfall:  

a. Analisis Kebutuhan. melakukan pengumpulan kebutuhan dari pengguna atau 
klien. Semua spesifikasi sistem dan kebutuhan perangkat lunak dicatat secara 
detail untuk menjadi dasar dalam pengembangan selanjutnya. 

b. Desain. Merancang arsitektur perangkat lunak, termasuk desain database, 
antarmuka, dan struktur data untuk implementasi. 

c. Implementasi 
d. Testing. perangkat lunak diuji Tujuannya adalah untuk mendeteksi dan 

memperbaiki bug atau kesalahan dalam perangkat lunak sebelum diterapkan 
ke pengguna. 

e. Maintenance. Setelah aplikasi digunakan, akan dilakukan pemliharaan dan 
perbaikan jika terjadi kesalahan pada system dan juga peningkatan fitur. Tahap 
ini juga meliputi perbaikan bug yang mungkin terlewat saat pengujian. 

 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN  
3.1   Analisis Kebutuhan. 

Melakukan wawancara terkait kendala yang ada saat pembelajaran Iqro' di 
TPQ Al-Amin Brahu, Ponorogo, seperti benturan jadwal dengan sekolah serta 
kurangnya keterlibatan orang tua. Melalui wawancara dengan ustadz dan ustadzah, 
dapat dipahami mengenai kebutuhan serta tantangan yang dihadapi dalam proses 
belajar mengajar. Oleh karena itu, dikembangkanlah media pembelajaran Iqro’ 
berbasis Augmented Reality. Kehadiran media ini diharapkan dapat meningkatkan 
motivasi siswa dalam mempelajari buku Iqro’ dengan cara yang lebih interaktif dan 
menarik. 
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3.2 Desain.  
 

 
 

Gambar 2. Use Case Diagram 
 

 
Berdasarkan Gambar 2 aplikasi Iqro' Jilid 2 dirancang dengan beberapa fitur 

Utama, yaitu Menu Utama Setelah memulai aplikasi, pengguna akan diarahkan ke 
menu utama yang memiliki beberapa pilihan navigasi, Mulai AR memungkinkan 
pengguna berinteraksi dengan teknologi Augmented Reality (AR) untuk mempelajari 
Iqro' Jilid 2 secara lebih menarik, Buku menyediakan versi digital dari Iqro' Jilid 2, 
sehingga pengguna dapat membacanya langsung melalui aplikasi, Petunjuk berisi 
panduan lengkap mengenai cara penggunaan aplikasi untuk memudahkan pengguna 
dalam mengakses fitur yang tersedia, Tentang Aplikasi memuat informasi singkat 
terkait perancangan serta tujuan pengembangan aplikasi ini, Keluar berfungsi untuk 
menutup aplikasi setelah digunakan. 

 

 
 

Gambar 3. Flowchart 
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pada Gambar 3 menampilkan alur kerja aplikasi Iqro' Jilid 2 yang dirancang untuk 
pembelajaran interaktif menggunakan teknologi Augmented Reality (AR).Setiap 
menu dapat diakses dengan cepat, dan pengguna dapat kembali ke Menu Utama 
setelah menggunakan fitur tertentu, kecuali jika mereka memilih untuk keluar dari 
aplikasi. 

 
3.3 Implementasi 

 

 
Gambar 4. Tampilan Interface Aplikasi 

 
Tahap ini merupakan proses di mana desain yang telah dirancang pada tahap 

sebelumnya diubah menjadi kode program yang dapat dijalankan dan memastikan 
bahwa perangkat lunak berfungsi sesuai dengan spesifikasi yang telah ditentukan. 

 
3.4 Testing 

Pengujian dilakukan dengan tujuan untuk memverifikasi fungsi dan kinerja dari  
semua fitur aplikasi.pengujian dilakukan dengan metode black box dan hasilnya pada 
tabel berikut: 
 

Tabel 1. Hasil uji coba dengan metode black box 
Skenario 
pengujian 

Kasus 
pengujian 

Hasil Yang 
Diharapkan 

Hasil Kesimpulan  

Tombol 
Mulai AR 

Pada aplikasi, 
masuk menu 

utama dan pilih 
tombol mulai 

AR 

Berhasil 
mengakses 
masuk ke 

halaman AR 
iqro’ 

Sesuai Berhasil 

Tombol 
Buku 

Pada menu klik 
tombol buku 

Berhasil 
mengakses 
masuk ke 

halaman buku 
iqro’ jilid 2 

Sesuai Berhasil 

Tombol 
Petunjuk 

Pada menu klik 
tombol 

petunjuk 

Berhasil 
mengakses 
masuk ke 

Sesuai Berhasil 
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halaman 
petunjuk 

Tombol 
Tentang 

Pada menu klik 
tombol tentang 

Berhasil 
mengakses 
masuk ke 
halaman 
tentang 

Sesuai Berhasil 

Tombol 
Keluar 

Pada menu klik 
tombol keluar 

Berhasil keluar Sesuai Berhasil 

 
Aplikasi ini juga diuji kebeberapa perangkat android. Pengujian ini dilakukan 

dengan tujuan mengevaluasi fungsionalitas perangkat lunak untuk menghasilkan hasil 
yang konsisten dengan spesifikasi yang ditetapkan(Pradhana, Musthafa and Putra, 
2023).hasil dari pengujiannya ditampilkan dalam tabel berikut: 

 
Tabel 2. Hasil pengujian fungsionalitas aplikasi 

Model 
Smartphone 

Versi Android Ukuran Layar Versi 
Antarmuka 

Hasil  

Samsung 
A50 

11 6.4 inch One UI 3.0 Berhasil 

Oppo A18 12 6.56 inch ColorOS 14 Berhasil 

Oppo A53 12 6.5 inch ColorOS 7.2 Berhasil 

Tecno Pova 
4 Pro 12 6.6 inch HiOS 8.6 Berhasil 

POCO F4 13 6.67 inch MIUI 14 Berhasil 

 
3.5 Maintenance 

Pada tahap ini, dilakukan penyempurnaan aplikasi berdasarkan masukan dan 
saran yang diperoleh dari hasil uji coba oleh ahli media, ahli materi, serta pengguna. 
Evaluasi ini bertujuan untuk memastikan aplikasi berfungsi secara optimal dan sesuai 
dengan kebutuhan pengguna. Jika diperlukan, perbaikan dan pembaruan akan 
dilakukan guna meningkatkan kualitas serta efektivitas aplikasi. 

 
 

4. KESIMPULAN  
Kesimpulan dari penelitian ini adalah bahwa perkembangan teknologi 

informasi, khususnya Augmented Reality (AR) dan smartphone, memiliki potensi 
besar dalam meningkatkan kualitas pendidikan, termasuk dalam pengajaran 
membaca Al-Qur'an dengan metode Iqro'. Aplikasi berbasis AR yang dikembangkan 
untuk Iqro' Jilid 2 di TPQ Al-Amin Brahu Ponorogo dapat mengatasi kendala seperti 
benturan jadwal, kelelahan siswa, dan kurangnya dukungan orang tua, serta 
meningkatkan motivasi dan pengalaman belajar siswa. Dengan menggunakan 
metode Waterfall dalam pengembangan aplikasi, proses pengembangan dilakukan 
secara terstruktur dan sistematis, sehingga teknologi AR dapat mempermudah siswa 
dalam mempelajari Buku Iqro' secara lebih efektif dan menyenangkan. 
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