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MOTTO 

وَجَدَ مَنْ جَدَّ   
“Barang siapa yang bersungguh-sungguh, maka dapatlah ia.” 

 

“Allah lah yang menciptakan tujuh langit dan seperti itu pula bumi. Perintah Allah 

berlaku padanya, agar kamu mengetahui bahwasannya Allah Mahakuasa atas 

segala sesuatu, dan sesungguhnya ilmu Allah benar – benar meliputi segala 

sesuatu.” 

(QS.Ath-Thalaq [65]: 12) 

 

“Setiap proses perubahan belum akan berhasil sebelum manusia berhasil 

memperbarui cara berpikirnya.” 

- Rhenald Kasali, Ph. D – 

 

“Titik kebaikan terkecil akan membawa kita pada titik kebaikan terbesar. Titik 

perubahan terkecil akan membawa kita pada titik perubahan terbesar” 

( Kutipan Buku : Jangan Pernah Menyerah ) 

 

“Hanya orang yang berani gagal total yang akan meraih sukses total” 

- John F. Kennedy – 

 

“Kalau kita benar – benar ingin mencari ridha Allah, ayo kita jalankan tanpa harus 

terlalu banyak memikirkan perkataan orang.” 

- Syeikh Sa’ad Asy Syatsri – 
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INTISARI 

Perkembangan penggunaan smartphone saat ini sudah demikian pesat dan 

presentase penggunaan smartphone android yang terus meningkat menjadikan para 

pengembang berlomba-lomba untuk mengembangkan aplikasi berbasis android. 

Hal ini menjadi dasar untuk dapat memanfaatkan smartphone dengan membuat 

aplikasi yang membantu proses pembelajaran untuk para pengguna smartphone.  

Pembelajaran Mahfudzot sebagai ilmu terapan bahasa arab dapat dituangkan dalam 

bentuk aplikasi yang dijalankan pada smartphone berbasis android. 

Perangkat lunak yang digunakan adalah Android Studio yang telah diinstal 

Android SDK (Software Development Kit). Pembuatan aplikasi pembelajaran 

mahfudzot ini dilakukan melalui lima tahap, yaitu [1]analisa, [2]alur cerita aplikasi, 

[3]perancangan tampilan aplikasi, [4]tahap pembuatan aplikasi, [5]implementasi.  

Hasil aplikasi ini berupa aplikasi pembelajaran mahfudzot yang berjalan pada 

perangkat android yang mampu menampilkan materi pembelajaran mahfudzot dan 

kuis sebagai tolak ukur hasil pembelajaran yang dilengkapi dengan audio visual 

dalam proses pembelajaran. 

Kata Kunci: mahfudzot, bahasa arab, smartphone, Android, Android 

Studio 
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ABSTRACT 

Now, the development of smartphone is so rapid, especially on smartphones 

with android operating system. In the utilization of existing android technology and 

percentage of the use of android smartphone continues to increase then the 

developers are competing to develop android-based applications, both in games, 

social media, learning, etc. This is the basis for being able to take advantage of 

smartphones by creating applications that help the learning process for smartphone 

users. Mahfudzot learning as an applied science of arabic language that teaches 

about the wisdom and the Arabic proverbs with the aim of instilling philosophy-life 

philosophy can be poured in the form of applications run on android-based 

smartphone.  

The software used is Android Studio which has Android SDK (software 

development kit) installed so it can be used for android based applications. The 

making of mahfudzot learning application as an applied science of Arabic is done 

through five stages, namely [1] analysis, [2] application storyline, [3] design of 

application display, [4] application development stage, [5] implementation. 

 The results of this application contains mahfudzat learning materials, the 

meaning and wisdom contained along with how to read well equipped with pictures 

and audio in the learning process. 

Keywords: Mahfudzot, Arabic Language, Smartphone, Android, Android Studio  


