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MOTTO 

 Tersenyum lah untuk menunjukkan bahwa kita adalah 

manusia yang paling bahagia 

 Ceria lah di setiap kegiatan, karena keceriaan lah 

yang membuat waktu tak terasa lama. 

 Sesungguhnya sesudah kesulitan pasti ada kemudahan. 

Maka apabila kamu telah selesai (dari sesuatu 

urusan), kerjakanlah dengan sungguh-sungguh 

(urusan) yang lain. (Al-Insyirah:6&7) 
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INTISARI 

 

 

Huruf  hijaiyah dalam  Al-Quran  merupakan  huruf dasar  untuk 

mempelajari isi dan makna yang terkandung dalam Al-Quran.  Pada saat ini anak-

anak cenderung malas mempelajari Al-Quran karena motede belajar yang kurang 

efektif. 

 Pengenalan huruf hijaiyah  dalam Al-Quran perlu di ketahui oleh anak 

sejak dini. Dengan adanya aplikasi multimedia tentang Pengenalan huruf hijaiyah  

dapat dimanfaatkan sebagai alat dalam proses pembelajaran interaktif karena 

lebih menyenangkan dan terdapat unsur multimedia yaitu teks,gambar, audio, dan 

animasi. Dan terdapat permainan   yang akan membuat anak-anak  senang dalam 

mempelajari Huruf-huruf hijaiyah Al-Quran. 

Pembuatan media interaktif “Pengenalan Huruf Hijaiyah” dengan 

menggunakan Adobe Flash diharapkan akan  meningkatkan keinginan anak-anak 

di  TPA At Taqwa  untuk lebih mengenal tentang Huruf Hijaiyah Al-Quran.  

 

Kata Kunci: multimedia interaktif, hijaiyah Al-Quran, Adobe Flash 
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ABSTRACT 
 

 

Hijaiyah letters in the Al-Quran is the basis for studying the contents of the letter 

and the meaning contained in the Al-Quran . At this time the children tend to be 

lazy to learn the Al-Quran because motede learning less effective. 

Letter recognition hijaiyah the Al-Quran needs to know the children early 

. With the introduction of multimedia applications on hijaiyah letters can be used 

as a tool in the learning process more fun and interactive because there is 

multimedia elements , namely text , images , audio , and animation . And there 

are games that will keep the children excited in learning the letters of the 

hijaiyah Al-Quran. 

Making the interactive media " Introduction Letter Hijaiyah " using 

Adobe Flash is expected to increase the willingness of children in TPA At Taqwa 

to get to know about the letters Hijaiyah Al-Quran.. 

 

Keywords: interactive multimedia,Adobe Flash , hijaiyah Al-Quran 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


