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Abstrak  

 

Anak – anak ataupun orang tua perlu untuk lebih cepat memahami huruf hijaiyah, dan ini dapat kita lihat dari banyaknya anak-

anak dan orang tua yang belum memahami penyebutan huruf hijaiyah secara benar, terutama untuk masyarakat bugis sulawesi 

selatan. Untuk masyarakat bugis yang ingin belajar mengenal huruf hijaiyah dengan benar, dimana dan kapan saja, tanpa harus 

memikirkan untuk datang ke tempat pengajian ataupun menunggu guru ngaji datang ke rumah. Maka dari itu dilakukan penelitian 

dengn membuat aplikasi media pembelajaran Hurf Hijaiyah metode bahasa bugis berbasis Android dengan tujuan untuk 

memudahkan para pengguna yang dominan lebih paham menggunakan bahasa bugis agar bisa mempelajari huruf hijaiyah. 

Metode penelitian yang digunakan adalah observasi, kepustakaan, dokumentasi dan interview. Alat bantu analisis dan 

perancangan aplikasi ini menggunakan bahasa pemograman HTML, JavaScript, CSS dan Apache Cordova sebagai 

Frameworknya. Sedangkan metode pengujian aplikasi terbagi atas dua, yaitu BlackBox untuk menguji fungsional aplikasi sesuai 

dengan algoritma dan Whitebox untuk mengetahui logika berfikir sesuai dengan flowchart aplikasi. Dengan adanya aplikasi ini 

diharapkan mempermudah seseorang dalam belajar huruf hijaiyah, juga tersedia versi bugisnya sehingga mempermudah dalam 

memahami huruf hijaiyah terkhusus bagi masyarakat suku bugis. 

 

Kata kunci: Hijaiyah, Bahasa bugis, Android, Cordova, Smartphone 

 

 

Hijaiyah letter learning media application with the Android-based Bugis language method 
 

Abstract (10pt, italic, tebal, dan rata kiri kanan) 

 

Children or parents need to understand hijaiyah letters more quickly, and we can see this from the many children and parents 

who do not understand the correct pronunciation of hijaiyah letters, especially for the Bugis community in South Sulawesi. For 

the Bugis community who want to learn to recognize hijaiyah letters correctly, anywhere and anytime, without having to think 

about coming to the recitation area or waiting for the recitation teacher to come to their house. Therefore, research was carried 

out by making an Android-based Buginese language learning media application with the aim of making it easier for dominant 

users to understand more about using the Bugis language so they can learn hijaiyah letters. The research method used is 

observation, literature, documentation and interviews. This application analysis and design tool uses the HTML, JavaScript, 

CSS and Apache Cordova programming languages as the framework. While the application testing method is divided into two, 

namely BlackBox to test the functional application according to the algorithm and Whitebox to find out the logic of thinking 

according to the application flowchart. With this application, it is hoped that it will make it easier for someone to learn hijaiyah 

letters, a Bugis version is also available so that it makes it easier to understand hijaiyah letters, especially for the Bugis people. 

. 
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1. PENDAHULUAN 
 

Metode  belajar  membaca  huruf  hijaiyah  biasanya  diberikan  oleh  guru  mengaji. Guru menerangkan dan murid – murid 

menyimak pelajaran yang diberikan. Dalam metode ini, guru lebih banyak berbicara sepanjang waktu  dan  murid  pun  cenderung  

pasif  dalam  menerima  pelajaran  mengajinya. Selain  itu,  murid  diharuskan untuk  bertatap  muka dengan guru.[1][2]  

Pengenalan dan penguasaan huruf hijaiyah merupakan dasar untuk membaca dan mempelajari  kitab  suci  Al – Qur’an,  karena  

jika  pada  saat  mengucapkan  huruf hijaiyah dengan kata –kata yang salah maka akan dapat menimbulkan arti yang berbeda. 

Dalam pengucapan huruf hijaiyah diharuskan untuk mengucapkan secara baik dan benar sesuai sifat serta makhrijul huruf 

tersebut. Demikian pula penulisan bentuk huruf hijaiyah, seseorang yang baru belajar huruf hijaiyah kesulitan untuk bisa menulis 

dikarenakan huruf tersebut memiliki ciri khas tersendiri.[3][4] 

Seiring dengan perkembangan teknologi sekarang ini, perangkat mobile telah mendominasi kehidupan manusia dengan segala 

macam fasilitas yang ditawarkan. Salah satu fasilitas yang ditawarkan adalah berbagai macam aplikasi pada Smartphone / Tablet 

PC  berbasis Android.  Untuk  saat  ini  ribuan  aplikasi  Android sudah ditawarkan di Android Market secara gratis hingga 

berbayar. Mulai dari aplikasi yang  mendukung pekerjaan sehari – hari, aplikasi  pendidikan, aplikasi jejaring sosial,  aplikasi  

ibadah,  games,  dan banyak lagi. Pengguna  Android bisa memilih aplikasi sesuai dengan kebutuhan masing - masing. Jika tidak 

cocok dengan kebutuhan, hanya perlu melakukan uninstall dan mencari aplikasi lain di Android Market.[5]  

Sebuah aplikasi Android dengan mudah di download pada gadget dan masih sedikit aplikasi   mengenal   huruf   hijaiyah dengan 

metode bugis yang   tersedia.   Maka,  penulis   mencoba menciptakan aplikasi  “Aplikasi Media Pembelajaran Huruf Hijaiyyah 

dalam bahasa bugis berbasis android”. untuk para pemula yang ingin belajar mengenal huruf hijaiyah dimana saja dan kapan 

saja,tanpa harus memikirkan untuk datang ke tempat mengaji ataupun menunggu guru mengaji datang ke rumah.[6][7][8] 

Penulis berharap adanya aplikasi ini dapat memudahkan anak - anak maupun orang tua (lansia) untuk lebih cepat memahami 

huruf hijaiyyah, karena kita lihat ada banyaknya orang tua yang tidak mengetetahui/ kurang memahamiberbahasa Indonesia. 

Maka penulis ingin membangun aplikasi ini untuk memudahkan para pengguna yang dominan lebih paham menggunakan bahasa 

bugis agar bisa mempelajari huruf hijaiyah.[9][10][11]  

 

2. METODE 

Gambar berikut merupakan kerangka kerja penelitian yang ada pada sistem. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

Gambar 1. Metode yang digunakan pada kerangka kerja penelitian 

 

Tahap awal adalah mengidentifikasi permasalahan yang ada kemudian dari permasalahan awal tersebut diadakan pengumpulan 

data awal terutama data yang ada di Taman Pendidikan Al Qu’ran (TPA), data tersebut berupa responden dan objek penelitian. 

Selanjutnya penulis menggunakan Studi literatur dalam merangkum data-data berkenaan dengan penelitian terdahulu yang telah 

dilakukan oleh peneliti sebelumnya yang berkaitan dengan mekanisme pembacaan huruf hijaiyah menggunakan bahasa bugis 

(bahasa daerah), mekanisme mengaji atau membaca huruf hijaiyah dengan bahasa bugis telah banyak diterapkan sebelumnya 

pada beberapa tempat didaerah Sulawesi. Langkah selanjutnya adalah merancang sistem yang di kehendaki dan selanjutnya 

mengadakan pengujian sistem yang telah dirancang. Selain itu metode yang digunakan dalam peneliitian ini adalah eksperimen, 

dimana jenis penelitian ini adalah penelitian lapangan yang berawal dari mengamati secara langsung kondisi di lapangan, 

melakukan wawancara, mengumpulkan data, studi pustaka dan kemudian mengolahnya.[12][13][14] [15][16][17][18] 

Pada metode pengujian, yang dilakukan pada penelitian ini menggunakan metode uji sebagai berikut:  

a. Uji Black Box 

b. Uji White Box 

Mulai Identifikasi Masalah Pengumpulan Data Studi Literatur  

Pengambilan data 

Perancangan Sistem 

Pengujian 

Selesai 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 

Analisi Aliran Data dengan UML 

Analisis aliran data bertujuan mengetahui aliran proses informasi. Dalam analisis sistem ini, penulis menggunakan 

pengembangan orientasi objek sehingga menggunakan Use Case Diagram, Activity Diagram dan Sequence Diagram. 

1. Use Case Diagram 

Use Case Diagram berfungsi untuk menjalankan manfaat sistem jika dilihat menurut pandangan orang yang berada diluar 

sistem (actor). Pada Implementasi Pembelajaran Huruf Hijaiyyah Dengan Metode Bahasa Bugis Berbasis Android. UseCase 

Diagram dapat dilihat pada gambar dibawah. 

Use Case Diagram Actor pengguna 

 

Gambar 2. Use case diagram actor pengguna 

Tabel 1. Penjelasan Use Case Diagram Actor Pengguna 

Nama Use Case Deskripsi Use Case 

Huruf Hijaiyah 
Merupakan proses halaman huruf hijaiyah dimana pengguna dapat melihat berbagai 

huruf hijaiyah. 

Huruf Hijaiyah (Versi Bugis) 
Merupakan proses halaman huruf hijaiyah dimana pengguna dapat melihat berbagai 

huruf hijaiyah. 

Lantunan Huruf Hijaiyah Merupakan proses pengguna melihat video lantunan Huruf Hijaiyah. 

Video 
Merupakan proses pengguna dapat melihat video pembelajaran huruf hijaiyah 

dengan menekan huruf hijaiyah yang tersedia 

2. Activity Diagram 

Activity Diagram ini menjelaskan tentang aktivitas-aktivitas yang terjadi dalam sebuah aliran proses pada sistem. 

a. Diagram Activity Halaman Utama 

 

Gambar 3. Activity Diagram Halaman Utama 

b. Diagram Activity From Hijaiyah 

 

Gambar 4. Activity Diagram From Hijaiyah 
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c. Diagram Activity From Hijaiyah (Versi Bugis) 

 

Gambar 5. Activity Diagram From Hijaiyah (Versi Bugis) 

3. Sequence Diagram 

Sequence Diagram merupakan aliran antara objek yang membentuk proses, berikut adalah diagram sequencenya pada 

Implementasi Pembelajaran Huruf Hijaiyah Dengan Metode Bahasa Bugis Berbasis Androiddapat dilihat pada gambar 

dibawah. 

Diagram Sequence Actor Pengguna 

 
Gambar 6. Sequence Diagram Actor Pengguna 

Rancangan Input/Output 

1. Halaman Utama 

Merupakan tampilan halaman utamayang tampil diawal saat menjalankan aplikasi. 

 

Gambar 7. Halaman Utama 
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2. Halaman Huruf Hijaiyah 

Merupakan tampilan From huruf hijaiyah yang digunakan pengguna untuk melihat beberapa jenis huruf hijaiyah. 

 

Gambar 8. Halaman Huruf Hijaiyah 

3. Halaman Video Huruf Hijaiyah 

Merupakan tampilan From video huruf hijaiyah versi bugis yang digunakan pengguna untuk melihat beberapa jenis video 

huruf hijaiyah. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 9. Halaman Video Huruf Hijaiyah versi bugis 
 

Pembahasan 

Implementasi sistem merupakan tahap penerapan dari suatu teknologi yang didesain untuk siap dioperasikan. Tahap ini 

merupakan terjemahan perancangan dari bab hasil analisis sebelumnya dalam suatu bahasa pemrograman. Bahasa pemrograman 

yang digunakan untuk membangun Implementasi Pembelajaran Huruf Hijaiyyah Dengan Metode Bahasa Bugis Berbasis 

Android adalah bahasa pemrograman HTML 5, JavaScipt, dan CSS. 

Pengujian Sistem 

Uji BlackBox 
Tabel 2. Pengujian sistem dilakukan dengan cara Uji BlackBox 

Tes Faktor Hasil Kesimpulan 

Halaman utama, ketika baru membuka aplikasi Berhasil Informasi, tampilan halaman utama 

Halaman pengguna ketika menekan “menu 

huruf hijaiyah” 

Berhasil Informasi, tampil form huruf hijaiyah 

Halaman pengguna menekan “menu huruf 

hijaiyah versi bugis” 

Berhasil Informasi, tampil form huruf hijaiyah versi 

bugis 

Halaman pengguna menekan video huruf 

hijaiyah versi bugis 

Berhasil Informasi, tampil video pembelajaran huruf 

hijaiyah versi bugis 
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Uji WhiteBox  

Pengujian aplikasi dilakukan dengan cara Uji White Box: 

Flowchart dan FlowGraph Aktivitas Pengguna 

 
Gambar 10. Flowchart Aktivitas Pengguna 

 

Gambar 11. Flowgraph Aktivitas Pengguna 

Dari gambar flowgraph diatas dapat dilakukan proses perhitungan sebagai berikut: 

Mengitung Cyclomatic Complexcity V(G) dari Edge dan Node Dengan Rumus :  

V (G) =E – N + 2 

N (node)    = 8 

E (edge)    = 9 

P(Predikat node)  = 2 

Penyelesaian : V(G) = E – N +2 

     = 9 – 6 + 2 

    = 3 

Predikat    = P + 1 

    = 2 + 1 = 3 

Berdasarkan perhitungan Cyclomatic Complexcity dari Flowgraph diatas memiliki Region = 3 

Independent Path pada Flowgraph diatas adalah : 

Path 1 = 1 – 2 – 3– 4 – 8 

Path 1 = 1 – 2 – 3– 5 – 6 – 8 

Path 2 = 1 – 2 – 3– 5 – 7 – 8 

 

4. SIMPULAN 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa masyarakat lokal sangat menyukai aplikasi ini, dimana senang anak-anak menjadi terhadap 

aplikasi ini dan budaya lokal juga tidak hilang begitu saja. Bahwa teknologi mampu mengayomi tradisi-tradisi lokal dimana 

generasi muda mudah memahami pembacaan/mengaji huruf hijaiyah melalui versi bugisnya. Aplikasi ini sangat menarik sekali 

karena generasi tua tetap bisa mengajarkan membaca huruf hijaiyah kepada anak-anak dengan versi bugisnya. Hal ini terbukti 

hampir 90% anak-anak menyenangi aplikasi ini, setelah melalui wawancara langsung ketika aplikasi ini diperkenalkan terhadap 

anak-anak. 
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