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ABSTRAK 

 

Muhamad Syarif Hidayatullah, 201410225060. Perancangan Aplikasi Edukatif 

Pembelajaran Mengenal Huruf Hijaiyah Dan Mengenal Bagian Tubuh Manusia Dengan 

Bahasa Arab Untuk Metode Pembelajaran Di Tk Darul Ulum Berbasis Android. 

Penelitian ini tentang bagaimana untuk menumbuhkan semangat baru anak-anak, 

membuat inovasi dalam memperkenalkan huruf hijaiyah dan bahasa arab anggota tubuh 

manusia. Tujuan dari penelitian ini adalah Untuk meningkatkan minat belajar bagi anak-

anak muslim terhadap belajar mengenal huruf hijaiyah dan mengenal anggota tubuh 

manusia dengan Bahasa arab. Metode Observasi Dilakukan dengan mengamati dan 

mempelajari secara langsung pada permasalahan dan prosedur – prosedur yang harus 

dilakukan. Metode Wawancara dilakukan dengan mengajukan pertanyaan – pertanyaan 

atau tanya jawab secara langsung kepada pihak yang menangani permasalahan tersebut 

untuk mengetahui cara mengatasinya Kuisioner/Angket Adalah suatu teknik pengumpulan 

informasi yang memungkinkan analis mempelajari sikap-sikap, keyakinan, perilaku, dan 

karakteristik beberapa orang utama di dalam organisasi yang bisa terpengaruh oleh sistem 

yang diajukan atau oleh sistem yang sudah ada. Studi Pustaka Teknik pengumpulan data 

dengan melakukan penelaahan terhadap berbagai buku, literature, catatan serta berbagai 

laporan yang berkaitan dengan masalah yang ingin di pecahkan. Metode Pegembangan 

Sistem Metode pegembangan sistem yang di gunakan dalam perancangan aplikasi ini 

adalah metode waterfall. Metode air terjun menyediakan pendeketan alur hidup terturut 

mulai dari analisis, desain, pengodean,pengujian dan pemeliharaan. Aplikasi edukasi ini 

membantu para guru dalam menyampaikan pelajaran belajar huruf hijaiyah dan mengenal 

bahasa arab anggota tubuh manusia.  

Kata kunci : Huruf Hijaiyah, Bahasa arab anggota tubuh, Android, Edukasi 
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ABSTRACT 

 

Muhamad Syarif Hidayatullah, 201410225060. Design of Educational Applications for 

Learning to Recognize Hijaiyah Letters and Recognize Human Body Parts in Arabic for 

Android-Based Learning Methods at Darul Ulum Kindergarten. 

This research is about how to foster a new spirit in children, making innovations in 

introducing hijaiyah letters and the Arabic language of the human body. The purpose of 

this research is to increase interest in learning for Muslim children towards learning to 

recognize hijaiyah letters and recognize human body members in Arabic. Observation 

Method This is done by observing and studying directly the problems and procedures that 

must be carried out. The interview method is carried out by asking questions or asking 

questions directly to those who handle these problems to find out how to solve them. 

Questionnaire / Questionnaire is an information gathering technique that allows analysts 

to study the attitudes, beliefs, behaviors, and characteristics of several key people in the 

organization. organizations that could be affected by the proposed system or by existing 

systems. Literature Study Data collection techniques by reviewing various books, literature, 

notes and various reports relating to the problem to be solved. System Development Method 

The system development method used in designing this application is the waterfall method. 

The waterfall method provides a sequential lifeline approach from analysis, design, coding, 

testing and maintenance. This educational application helps teachers in delivering lessons 

on learning the hijaiyah letters and getting to know the Arabic language of the human body. 

Keywords: Hijaiyah letters, Arabic language of body parts, Android, Education 
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