
PENINGKATAN KEMAMPUAN  MEMBACA HURUF HIJAIYAH DENGAN 

MEDIA PEMBELAJARAN  INTERAKTIF PADA SANTRI TAMAN 

PENDIDIKAN AL - QURAN RAUDHATUN NAIM  

DESA SINDOHARJO - YOGYAKARTA 

 

 

  

 

 

 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 

 

 

 

disusun oleh: 

KHANIF MUSADAD 

17.12.0315 

 

 

 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM  STUDI  SISTEM  INFORMASI  

FAKULTAS ILMU KOMPUTER  

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA  

2021  



 
 

i 
 

PENINGKATAN KEMAMPUAN  MEMBACA HURUF HIJAIYAH  DENGAN 

MEDIA PEMBELAJARAN  INTERAKTIF PADA SANTRI TAMAN 

PENDIDIKAN AL - QURAN RAUDHATUN NAIM  

DESA SINDOHARJO - YOGYAKARTA 

 

 

 

 

 

 

 

SKRIPSI 

 

untuk memenuhi sebagai persyaratan 

Mencapai gelar Sarjana 

pada Program Studi Sistem Informasi 

 

 

 

disusun oleh 

 KHANIF MUSADAD 

17.12.0315 

 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM  STUDI  SISTEM  INFORMASI  

FAKULTAS ILMU KOMPUTER  

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA  

2021  



 
 

ii 
 

 

PERSETUJUAN 

 

SKRIPSI 

PENINGKATAN KEMAMPUAN  MEMBACA HURUF HIJAIYAH DENGAN 

 MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA SANTRI TAMAN  

PENDIDIKAN AL-QURAN RAUDHATUN NAIM 

 DESA SINDOHARJO – YOGYAKARTA 

 

 

yang dipersiapkan dan disusun oleh 

 

 

KHANIF MUSADAD 

17.12.0315 

 

 

telah disetujuai oleh Dosen Pembimbing Skripsi 

pada tanggal 17 September 2021 

 

Dosen Pembimbing, 

 

 

Asro Nasiri, Drs, M.Kom  

NIK. 190302152 



 
 

iii 
 

 

 
PENGESAHAN 

SKRIPSI 

PENINGKATAN KEMAMPUAN  MEMBACA HURUF HIJAIYAH DENGAN 

MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA SANTRI TAMAN 

PENDIDIKAN AL-QURAN RAUDHATUN NAIM 

 DESA SINDOHARJO – YOGYAKARTA 

 

yang dipersiapkan dan disusun oleh 

KHANIF MUSADAD 

17.12.0315 

telah dipertahankan di depan Dewan Penguji 

pada tanggal  

Susunan Dewan Penguji 

Nama Penguji 

DhaniAriatmanto, M.Kom 

 NIK. 190302197 

Windha Mega Pradnya D, M.Kom 

NIK. 190302185 

Theopilus Bayu Sasongko, S.Kom, M.Eng 

NIK. 190302329 

 

Tanda Tangan 

Skripsi ini telah diterima sebagai salah satu persyaratan 

 untuk memperoleh gelar Sarjana Komputer 

Tanggal 17 September 2021 

DEKAN FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

Hanif Al Fatta, M.Kom 

NIK. 190302096 



 
 

iv 
 



 
 

v 
 

MOTTO 

 

 
Walau terkesan main-main, bukan berarti prosesnya juga main-main. 

 
~ Penulis ~ 

 
“Man jadda wajada” 

Barang siapa yang bersungguh sungguh pasti dia akan berhasil 
 

~ Penulis ~ 
 

“Yang nampak saat ini belum tentu menjadi hasil akhir, yang 
nampak saat ini bisa jadi sebuah pelajaran untuk hasil berikutnya. 
Terus bersyukur dan terus belajar atas apapun yang nampak saat 

ini, karena sejatinya hidup adalah alur yang 
saling berkaitan” 

 
( Riski Haryanto, S.Kom) 
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INTISARI 

 

Penerapan multimedia dalam hal pembelajaran digunakan untuk 

mempelancar komunikasi dalam proses belajar mengajar, diusahakan diterapkan 

secara optimal sehingga dapat meningkatkan krativitas, motivasi dan efektifitas 

dalam kegiatan pembelajaran guna meningkatkan kualitas mengaji. Penelitian ini 

bertujuan untuk merancang aplikasi media  pembelajaran interaktif berbasis destop 

yang akan bermanfaat untuk meningkatkan motivasi belajar mengaji tentang 

pengenalan huruf-huruf hijaiayah. 

 

Metode yang digunakan untuk  penelitian ini menggunakan medel 

pengembangan Multimedia Development  Life Cycle (MDLC) melalui 6 (Enam) 

tahap yakni Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing, dan 

Distribution.  

 

Aplikasi pengenalan Huruf Hijaiyah ini bisa digunakan media alternatif 

pembelajaran usdzat dan Santri  Taman Pendidikan Al-Quran dalam mengubah cara 

belajar manual mejadi lebih interaktif, sehingga dapat menumbuhkan  krativitas 

belajar sehingga akan terdapak pada  peningkatan kualitas pembelajaran. 

Kata kunci: Interaktif, Pembelajaran, MDLC,Adobe Animate 
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ABSTRACT 

 

 

The application of multimedia in terms of learning is used to facilitate 

communication in the teaching and learning process, endeavored to be applied optimally so 

that it can increase creativity, motivation and effectiveness in learning activities in order to 

improve the quality of the Koran. This study aims to design an interactive desktop-based 

learning media application that will be useful for increasing motivation to learn the Koran 

about the introduction of hijaiyah letters. 

 

The method used for this research uses the Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC) development model through 6 (six) stages, namely Concept, Design, Material 

Collecting, Assembly, Testing, and Distribution. 

 

This Hijaiyah letter recognition application can be used as an alternative media 

for learning usdzat and Al-Quran Education Park Santri in changing the manual learning 

method to be more interactive, so that it can foster learning creativity so that it will be 

impacted on improving the quality of learning. 

 

Keyword: Interactive, Learning, MDLC,Adobe Animate


