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dibangun sebunh alat belaj si intraktif, yang membuat

suasana belajar lebih menyenangkan dan mudah di pahami [2].

Santri yung dibadapi ssat ini-dalam proses belajar AHQuran bagi pemula adalh
dalam memproses mengucapkan huruf masih belum bisa membedakan antara pengucapan
huruf satu dengan huruf ki seperti, & (dz0) dengan .= (shod) dalam huruf hijaiyah dengan



santri untuk belajar memahami don hafal terhadap hurul hijaivah [3].

adl

santri Taman pendidikan AL Quran Raudhatun Naim.

2 Objek yang akan dibuat yaitu sumiss huruf hijaiyah dari buruf | aff) sampai ¢
fvuer) wakiu dan pengkerjan aplikasi ini kurang lebih dusa bulan

3 Lokasi yang digimakan untuk pengujian yaitu & Taman Pendidikan Al-Qurn



Rausdhitun Naim.

152 Manfaat Bagl Ustadz

Ustaddz akan lebih mudah dan menambsh materi pelajaran karena santri aktif dan



153 Bagi Lingkup Masjid Raudhatun Naim
Melaksanaban  dan  memakmurkon  kegistan  Jamah  Magjid  Raudhatun
Naim teratzma pada Santai Taman Pendidikan Al-Quran Reudhatun Naim.

1.0 Metode Penclitian
Untuk mencapa p ..-,m.:_-' r relevan dan tefarah. moka kumi mengupayakan

santri dalam proses belajar mengafi untuk mengenal huraf hijaiyah yang
berlokasi di Masjid Raudhatun Naim, untuk melihat apakah sudah benar
dalam mengucapkan huruf hijaiysh sesuai dengan makbrajnya,

1, Metode Wawancara

Metode ini yang dilakukan dengan cara ketemu kngsung dengan para



berwnwanicara, bagaimana cars belajar mengaji dan mengenal huruf hijaiyah

3. Metode Studl Kasus

kit chata yang akon knmi terapkan dengan metode
Perancangn aplikasi media pembelajorn interaktif dengan -
(Unified Modefling Lamguage) yait, Use Cave Diggram, Activite Diggram don
Soepeence Dicegram.



1.4 Metode Pengembangan

Setelah mengunaliss data data yang akan kami terapkan dengan metode waterfall
menupekan meode Kk yang sedertans dengan alrn sstem ek pengebangan
sistemn merupakan suatu bentuk yang digunakan untuk menggambarkan tahapan utima

pembelsjaran interaktf berbasis deskrop menggunakan adobe Animate CC 2020
untuk pembuatan huruf hijaiysh sebagai pembelajoran. Yang didapat dari jumal,
pandangan penufisan sendiri.



BAB I, ANALISIS DAN PERANCANGAN

Dari BAB 1T meliputi tentang analisis yang terdin dari  perancangan sistem
pembelajarn interaktif menggunakan adobe amimate o 2020 berbasis destop tentang
pengenatan huruf hijarvah pada sant taman pendidikan al quran.
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