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ABSTRAK 

 

Kaedah Iqra merupakan salah satu kaedah cepat belajar Asas Tilawah al-Quran 

yang telah digunakan di Malaysia sejak tahun 1995 dan kaedah belajar melalui bermain 

pula merupakan salah satu pendekatan yang diberi keutamaan oleh Kementerian 

Pendidikan Malaysia untuk digunakan diperingkat prasekolah. Hasil kajian pembelajaran 

Asas Tilawah al-Quran iaitu pengenalan huruf-huruf tunggal Hijayah kepada kanak-

kanak prasekolah dengan mengadaptasikan kaedah Iqra dan belajar melalui bermain 

bukan hanya menambah pemahaman tetapi memberi lebih keseronokkan di dalam kelas 

tanpa mengalami sebarang tekanan sepanjang proses pembelajaran. Pada peringkat umur 

empat hingga enam tahun, pembelajaran melalui buku semata-mata terdapat kesukaran 

untuk mereka ini memberi tumpuan serta kurang menarik minat. Penulis membuat 

penyelesaian dengan merekabentuk satu aplikasi telefon pintar yang berbentuk mengajar 

dan permainan pendidikan iaitu Mai IQra yang merujuk kepada buku Iqra. Tujuan utama 

adalah untuk mengajar mereka boleh mengenal, membaca dan mengeja huruf-huruf 

tunggal hijaiyah dengan lebih lancar. Aplikasi ini juga merangkumi 3 fungsi utama iaitu 

mengajar kanak-kanak membaca huruf hijaiyah dari pringkat Iqra 1 hingga peringkat 

Iqra 6. Kedua fungsi latihan membantu kanak-kanak menulis huruf hijaiyah dan ketiga 

ialah permainan yang memberi tumpuan kepada huruf hijaiyah.  
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ABSTRACT 

 

Method Iqra is one method quick to teach Asas Tilawah al-Quran was 

invoked in Malaysia since year 1995 and method of study through play is one 

approach given priority by Kementerian Pendidikan Malaysia to be used phased pre-

school. Result study on learning process Asas Tilawah al-Quran namely single 

introduction letters Hijayah to pre-schoolers by adapt method Iqra and learns through 

play not just adding understanding but give more joy in class without suffer any 

pressure during learning process. In level age four to six years, learning through 

solely book is difficulty to they gives attention and not attracting enough interest. 

Writer sort out a solution by design an application smartphone that is shaped teach 

and education game namely Mai IQra this refers to book Iqra. Main purpose is to 

teach them may know, read and spell single letters hijaiyah with more fluent. This 

application also includes 3 main functions namely teach children read letter hijaiyah 

from pringkat Iqra 1 to level Iqra 6. Both functions training help the children write 

letter hijaiyah and third were game that gives attention to letter hijaiyah. 
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BAB 1 

 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Pengenalan 

 

Sejak Islam masuk ke Tanah Melayu, masyarakat Melayu mula 

menambah ilmu pengetahuan dengan mendalami dan memahami ilmu-ilmu 

Islam secara beramai-ramai atau bersendirian untuk menunaikan kewajipan 

agama Islam yang suci. Memandangkan al-Quran al-Karim merupakan 

Kalam Allah Taala yang terbina di atas kebenaran dan sebagai sumber utama 

Syariah Islam, maka antara perkara utama yang difokuskan secara 

bersungguh-sungguh ialah belajar dan mengajar al-Quran. Ia seiring dengan 

sabda Rasulullah s.a.w : 

 

 عٍ أبً سعٍد انخدري رضً الله عنه قال: قال رسول الله صهى الله عهٍه وسهى " ٌقول)

انقرآٌ عٍ يسأنتً أعطٍته أفضم يا أعطً انسائهٍٍ ، انرب تبارك وتعانى: يٍ شغهه  

 " ( وفضم آلاو الله تعانى عهى سائر انكلاو آفضم الله عهى

 

Yang bermaksud: Daripada Abu Said al-Khudri ra dia berkata, 

Rasulullah s.a.w bersabda, Allah Taala berkata, “sesiapa yang disibukkan 

dirinya dengan al-Quran dari meminta-minta kepadaku, maka Aku akan 

berikan kepadanya sebaik-baik perkara yang aku berikan kepada orang yang 

meminta kepadaku, kelebihan Kalam Allah Taala di atas segala kalam 
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(percakapan) sama seperti kelebihan zat Allah di atas segala makhluknya”. 

Diriwayatkan oleh al-Tirmizi dan al-Darimi dan sabda Rasulullah s.a.w : 

 

 (خٍرآو يٍ تعهى انقرآٌ وعهًه)

 

Maksudnya:“Sebaik-baik kamu ialah orang yang mempelajari al-Quran dan 

mengajarkannya”.diriwayatkan oleh Bukhari 

 

Ulama telah menggunakan pelbagai cara dalam mengajar al-Quran. 

Sebahagian besarnya terdiri daripada ulama-ulama Melayu yang belajar di 

Timur Tengah seperti Mesir dan Arab Saudi dan juga melalui ulama-ulama 

dan pedagang-pedagang arab yang berhijrah ke Tanah Melayu. Perlu 

dinyatakan di sini bahawa peranan ulama-ulama Melayu tidak terhenti pada 

tahap mengikut dan melaksanakan cara-cara yang dibawa dari luar itu tadi, 

bahkan peranan mereka lebih dari itu iaitu dengan mencipta dan 

mengembangkan kaedah yang baru. Pondok-pondok pengajian yang menjadi 

tempat pengeluar ulama dan pendakwah memberi saham yang besar dalam 

perkara ini. 

 

Analisa yang dijalankan memdapati pada era yang serba maju dan 

moden, kita tidak dapat lari daripada kecanggihan teknologi yang semakin 

berkembang. Perkembangan pendidikan daripada kaedah tradisional hingga 

ke Pembelajaran Berasaskan Masalah atau “Problem Based Learning” masih 

diperkatakan hingga kini. Di Malaysia, Mobile Learning merupakan satu 

konsep baru dalam proses pembelajaran. Ianya menekankan kepada 

keupayaan untuk memudah alih proses pembelajaran tanpa terikat kepada 

lokasi fizikal proses pembelajaran berlaku (Kukulska- Hulme & Traxler, 

2005). Dalam kata mudah, proses pembelajaran boleh dilakukan dimana-

mana sahaja dan bukannya di kelas semata-mata. 
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Kajian yang dijalankan oleh Pasaran Aplikasi Telefon Bimbit Dunia 

menyatakan bahawa pasaran bagi aplikasi telefon bimbit akan mencecah 

sehingga USD250 juta pada tahun 2015. Malaysia pada hari ini dilihat tidak 

terkecuali daripada terkena tempias perkembangan teknologi telefon pintar di 

seluruh dunia. Jenis telefon pintar mudah diperolehi di pasaran antaranya 

seperti iPhone, Samsung Galaxy, Blackbery, Nokia dan Sony Ericson. 

Permintaan terhadap telefon pintar dan tablet dijangka terus meningkat di 

masa hadapan apabila rakyat Malaysia mampu untuk memiliki telefon pintar 

dan tablet kerana harganya yang semakin murah seiring dengan 

perkembangan teknologi yang sentiasa berkembang daripada semasa ke 

semasa di seluruh dunia. 

 

Oleh itu, bagi Melahirkan pelajar pelajar-pelajar yang boleh membaca 

dan menghafaz al-Quran dengan baik dan fasih pembangunan aplikasi 

didalam telefon pintar akan dibangunkan bagi mempercepat kefahaman 

dalam penguasaan membaca. Al-Quran akan dibina untuk mengajar kanak-

kanak dan orang dewasa yang baru belajar mengenal huruf hijaiyah dan bagi 

mengukur tahap kebekesanan sistem ini. Maka aplikasi ini disertakan 

permainan untuk meningkatkan kemahiran dan kreatif di kalangan kanak-

kanak. 

 

1.2. Latar Belakang Masalah 

 

Al-Quran merupakan sumber rujukan yang utama bagi membentuk 

sesuatu perlembagaan, akhlak, jati diri dan sebagainya. Oleh sebab itu telah 

timbul pelbagai kaedah dan cara untuk mempelajari dan memdalami al-

Quran dengan baik dan berkesan. Beberapa masalah telah dikenalpasti 

seperti dibawah: 

 

i. Memakan masa yang lama untuk membaca al-Quran sekiranya tidak 

dapat menguasai ejaan dan mengenal huruf 
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ii. Guru kurang mahir dalam kaedah pengajaran mengeja baris dan tanda 

baca 

iii. Buku kurang menarik dari segi persembahan grafik dan warna 

iv. Corak pengajaran guru lebih kepada interaksi satu hala(Guru sekadar 

mendengar bacaan murid atau guru yang memperdengarkan bacaan 

kepada murid) 

v. Tiada panduan dan had tempoh yang tertentu dalam pembacaan al-

Quran 

vi. Kaedah ini tidak dimasukan dalam sukatan pelajaran KBSR 

vii. Tiada keseragaman dalam sistem pengajaran dan pembelajaran kerana 

kaedah ini biasanya diajar oleh guru-guru kampung mengikut tahap 

keupayaan mereka. 

viii. Suasana pembelajaran yang tidak kondusif dari segi persekitaran dan 

tiada kawalan yang sewajarnya dan bergantung kepada pelajar itu 

sendiri 

ix. Penguasaan pelajar lebih kepada hafazan berbanding dari segi 

kemahiran menulis. 

x. Masa yang tidak sesuai dilaksanakan iaitu selepas waktu asar dan 

magrib mengikut masa rehat guru agama. 

xi. Bilangan pelajar yang terlalu ramai dan tiada kawalan yang 

sewajarnya dari guru agama.  

 

1.3. Matlamat Projek 

 

Matlamat projek ini adalah untuk reka bentuk, membangunkan dan 

pelaksanaan satu aplikasi telefon pintar untuk mengajar kanak-kanak bawah 

12 tahun belajar al-Quran dengan cepat dan berkesan dengan mengunakan 

kaedah IQRA‟. Di dalam sistem ini terdapat 3 peringkat utama ialah 

peringkat mengenal huruf Hijaiyah, kedua menyebut huruf dan harakat yang 

betul dan peringkat ketiga ialah permainan.bagi menarik minat pelajar sistem 

ini dapat membantu dengan penambahan unsur-unsur animasi. 
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1.4. Objektif Projek 

 

Objektif-objektif projek adalah seperti di berikut: 

 

i. Menjalankan kajian dan analisa mengenai aplikasi yang interaktif 

bagi membantu kanak-kanak dalam mengenal huruf dan bacaan Al-

Quran. 

ii. Rekabentuk sistem yang sesuai untuk penyelesaian masalah buta 

huruf Al-Quran dan juga masalah lambat dalam bacaan ke peringkat 

Al-Quran. Menggunakan aplikasi yang boleh berinteraksi dengan 

pengguna. 

iii. Membangunkan prototaip aplikasi yang telah direka bentuk untuk 

mengatasi masalah yang dihadapi oleh kanak-kanak dan orang 

dewasa iaitu menghadapi masalah lambat menghafal dalam proses ke 

peringkat bacaan Al-Quran. Selain daripada itu,sistem yang 

dibangunkan dapat meningkatkan pemikiran kanak-kanak dan juga 

meningkatkan daya kreatif kanak-kanak. 

iv. Pengujian akan dibuat bagi memastikan sistem yang direkabentuk 

dan dibangunkan dapat berfungsi dengan baik dan berjalan dengan 

lancar tanpa sebarang masalah. 

 

1.5. Skop Projek 

 

Berikut adalah skop yang telah dikenalpasti: 

 

i. Aplikasi telefon pintar ini dibangunkan untuk platform Android. 

ii. Aplikasi ini adalah di dalam bahasa Malaysia. 

iii. Sistem menggunakan perkakasan toolkit/starter kit bagi tujuan 

perwakilan prototaip sistem. 
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iv. Sistem membei tumpuan dengan kaedah cepat belajar Al-Quran 

dengan mengenal huruf dan juga berunsurkan permainan bagi 

meningkatkan minat belajar kanak-kanak. 

v. Aplikasi ini adalah mesra pengguna kerana mudah digunakan 

dengan kaedah sentuhan, interaktif dan mempunyai grafik yang 

menarik. 

 

1.6. Justifikasi dan Kepentingan Projek 

 

Projek pembangunan aplikasi Mai IQra di lihat penting untuk 

dibangunkan dan dikembangkan berdasarkan kajian dana analisa yang telah 

dijalankan. Kebanyakan kategori aplikasi ini mampu mengeksploitasi 

peluang dan ruang yang sedia ada dalam pasaran aplikasi telefon pintar untuk 

di manfaatkan oleh pengguna, terutamanya ibu bapa untuk anak-anak 

mereka.  

 

Dengan menggunakan aplikasi berbentuk permainan pendidikan 

merupakan salah satu alat bantu mengajar, kanak-kanak prasekolah akan 

lebih terdorong untuk belajar dan mereka akan lebih rasa selesa serta seronok 

tanpa mengalami sebarang tekanan sepanjang proses pembelajaran.  

 

Berdasarkan KDNK (Keluaran Dalam Negara kasar) mendapati 

industri kandungan kreatif telah menyumbang RM3.1 Bilion pada tahun 

2020 dan 20 peratus atau RM600 juta kepada hasil pendapatan negara 

Malaysia daripada bidang ini (MDEC, 2011). Justeru, projek pembangunan 

aplikasi Mai IQra berpotensi untuk mendapat sambutan dan memberikan 

keuntungan kepada pembangun jika berjaya dikomersilkan kelak kerana 

aplikasi ini merupakan sebahagian daripada industri kandungan kreatif di 

Malaysia. 
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1.7. Organisasi Tesis 

 

Bahagian ini akan menerangkan mengenai ringkasan bagi setiap bab 

dalam tesis ini. Bab pertama menerangkan pengenalan mengenai 

kepentingan membaca al-Quran kepada umat islam. Selain itu bab pertama 

juga menjelaskan aplikasi yang akan dibangunkan iaitu Mai IQra. Mai IQra 

merupakan aplikasi pembelajaran interaktif dan boleh digunakan di dalam 

telefon pintar yang mengunakan platform Android. Aplikasi ini dibangunkan 

bagi membantu, mengalakkan dan menarik minat membaca dikalangan 

kanak-kanak berusia seawal empat tahun hingga 12 tahun. Mai IQra 

mempunyai banyak kelebihan antaranya adalah aplikasi yang interaktif, 

murah, mesra pengguna, mengandungi latarbelakang suara dan muzik serta 

permainan yang menarik. Objektif, penyataan masalah dan skop projek 

dibangunkan akan dijelaskan di dalam bahagian bab satu. 

 

Bab dua menerangkan mengenai kajian literatur. Kajian dilakukan 

terhadap permintaan aplikasi di dalam telefon pintar serta perkembangannya 

pada masa hadapan. Selain itu, kajian dibuat adalah kepentingan membaca 

al-Quran dan juga kaedah-kaedah pembacaan yang diamalkan dari dulu 

hingga sekarang Kajian mengenai aplikasi yang berada dalam kedudukan 

teratas juga dilakukan dimana aplikasi yang paling digemari oleh pengguna 

adalah dalam kategori permainan dan pendidikan. Kajian terhadap 

pembelajaran interaktif juga dilakukan bagi mengenalpasti keberkesanan 

pembelajaran interaktif diwujudkan bagi menambah baik sistem 

pembelajaran sedia ada serta manfaat yang boleh diperolehi oleh pelajar 

dengan menggunakan pendekatan pembelajaran interaktif ini. 

 

Bab tiga menjelaskan mengenai pemilihan metodologi pembangunan 

sistem yang digunakan semasa pembangunan aplikasi Mai IQra ini 

dijalankan. Metodologi pembangunan prototaip telah dipilih untuk digunakan 

sepanjang pembangunan Mai IQra dilaksanakan. Model Pembangunan 

Prototaip digunakan kerana keberkesanannya sepanjang aplikasi ini 
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dibangunkan. Kanvas Model Perniagaan juga di perincikan untuk 

mengenalpasti pihak yang terlibat dan mengetahui sumber-sumber atau 

potensi perniagaan daripada proses pembangunan aplikasi ini mensasarkan 

tiga komponen utama dalam pendidikan di Malaysia iaitu ibu bapa, pelajar 

tadika dan pelajar sekolah rendah dan juga kepada pusat-pusat mengajar al-

Quran.  

 

Bab empat menerangkan mengenai rekabentuk modul yang terlibat. 

Modul-modul penting dikenalpasti dalam peringkat awalan antaramuka 

rekabentuk dan modul-modul ini dibangunkan berdasarkan kepada keperluan 

dan permintaan pengguna.  

 

1.8. Ringkasan  

 

Projek pembangunan aplikasi Mai IQra merupakan aplikasi yang 

berpotensi untuk mendapat sambutan masyarakat islam di malaysia. Dalam 

era yang semakin maju penggunaan teknologi ini dalam bidang pendidikan 

dan mengaplikasikan ilmu pembelajaran sudah tidak asing lagi bagi 

masyarakat Malaysia. Aplikasi ini juga dapat mengukuhkan penguasaan 

pelajar dalam membaca Iqra sebelum keperingkat bacaan al-Quran.  
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