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INTISARI 

Pembelajaran bahasa Arab sudah lama dilakukan di Indonesia, namun 

hasilnya belum sepenuhnya maksimal. Berbagai masalah masih sering 

bermunculan dan hampir jarang terselesaikan. Aktifitas pengajaran bahasa Arab 

sebagai inti proses pendidikan berjalan kurang maksimal. Guru memiliki 

tantangan tersediri dalam mengajarka kepada anak-anak. Berbeda dengan bahasa 

lain, pendidikan bahasa Arab memiiki struktur susunan kata yang cukup sulit 

sehingga dibutuhkan metode mudah mengajarkan bahasa Arab pada anak. 

Mengajarkan anak-anak bahasa Arab tidaklah mudah, karena dunia anak 

sebenarnya hanya untuk bermain. Oleh karena itu perlu adanya suatu strategi 

pembelajaran untuk menarik bagi para siswa. 

Perkembangan teknologi multimedia telah menjanjikan potensi besar dalam 

merubah cara seseorang untuk belajar, untuk memperoleh informasi, 

menyesuaikan informasi dan sebagainya. Multimedia juga menyediakan peluang 

bagi pendidik untuk mengembangkan teknik pembelajaran. Sumber informasi 

tidak lagi terfokus pada pembelajaran yang dilaksanakan secar konvensional 

seperti teks dari buku semata-mata tetapi lebih luas dari itu. Salah satu 

pemanfaatan teknologi informasi adalah dengan membuat aplikasi pembelajaran 

Bahasa Arab berbasis multimedia dengan penambahan animasi sehingga membuat 

tampilan menjadi lebih menarik, karena informasi yang dilengkapi dengan 

visualisasi dan animasi dapat mudah dipahami oleh para siswa .  

Melihat permasalahan diatas penulis tertarik untuk melakukan penelitian 

gua memberikan alternative media pembelajaran awal bagi siswa dengan sangat 

interaktif dan edukatif terutama pengenalan bahasa Arab. Denga kemajuan 

teknologi sekarang ini, dalam penelitian ini akan di bangun aplikasi edukasi 

interaktif pembelajara bahasa Arab . Aplikasi ini di bangun dengan perangkat 

lunak Adobe Flash. 

Kata kunci: Media Interaktif, Bahasa Arab, Flash. 
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ABSTRACT  

Arabic learning has long been done in Indonesia, but the results have not 

been fully maximized. Various problems still often appear and are almost rarely 

resolved. The activity of teaching Arabic as the core of the education process runs 

less optimally. The teacher has a challenge in teaching to children. In contrast to 

other languages, Arabic language education has a structure of wording that is 

quite difficult so that an easy method is needed to teach Arabic to children. 

Teaching Arabic children is not easy, because the real world of children is just to 

play. Therefore there needs to be a learning strategy to appeal to students. 

The development of multimedia technology has promised great potential in 

changing the way a person learns, to obtain information, adjust information and 

so on. Multimedia also provides opportunities for educators to develop learning 

techniques. The source of information is no longer focused on conventionally 

implemented learning such as text from books solely but wider than that. One of 

the uses of information technology is to create multimedia-based Arabic learning 

applications with the addition of animation to make the display more attractive, 

because information equipped with visualization and animation can be easily 

understood by students. 

Looking at the problems above, the author is interested in conducting 

research. I provide an alternative media for early learning for students with very 

interactive and educative especially the introduction of Arabic. With today's 

technological advances, in this study will be built an interactive Arabic learning 

application. This application is built with Adobe Flash software. 

Keywords: Interactive Media, Arabic Language, Flash.


