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ABSTRAK 
 

Imam Thaufiq  (12170049),  PERANCANGAN APLIKASI PEMBELAJARAN 

TAJWID BERBASIS ANDROID 

 
Ilmu tajwid adalah ilmu yang sangat dibutuhkan bagi umat islam dalam melakukan 

pembelajaran membaca  Al-Qur’an  dengan  baik  dan  benar.Sebagian umat  muslim 

terutama anank-anak dan remaja mengalami kesulitan dalam menghafal berbagai 

macam jenis ilmu tajwid dan menerapkannya saat dihadapkan dengan bacaan AL- 

Qur’an, atau sebagian besar hanya sedikit mengetahui dan jarang menerapkannya saat 

membaca Al-Qur’an. Ilmu tajwid sangat penting bagi anak-anak dan remaja sebagai 

dasar mereka untuk  kedepannya supaya baik dan benar dalam membaca Al-Qur’an. 

Perkembangan teknologi saat ini sangat berkembang pesat terutama pada teknologi 

perangkat mobile yang saat ini telah menggunakan sistem operasi berbasis android. 

Oleh  karena  itu  sangat  memungkinkan  dibuatnya  aplikasi  pembelajaran  tajwid 

berbasis android. Aplikasi pembelajaran ilmu tajwid berbasis android memuat materi 

ilmu tajwid dan disertai contoh bacaannya. Aplikasi tajwid ini memungkinkan 

pengguna melihat contoh bacaan tajwid sehingga dapat mempermudah bagi umat 

islam baik anak-anak, remaja maupun orang tua yang mempunyai keterbatasan waktu 

untuk belajar dengan mudah dan dapat digunakan kapan saja, dikarenkan teknologi 

mobile yang sudah banyak digunakan. 
 

 
 

Kata Kunci: Ilmu Tajwid, Aplikasi Android, Membaca Al-Qur’an 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ix



 

 

 

ABSTRACT 
 

Imam  Thaufiq  (12170049),  APPLICATION  OF  ANDROID  BASED 

APPLICATION OF TAJWID 
 

 

Tajwid is a science that is needed for Muslims in learning to read the Qur'an properly 

and correctly. Some Muslims, especially children and adolescents, have difficulty 

memorizing various kinds of recitation and applying it when faced with AL-readings. 

The Qur'an, or most of them only know little and rarely apply it when reading the 

Qur'an. Tajweed is very important for children and adolescents as their basis for the 

future so that they are good and right in reading the Qur'an. Technology development 

is currently very rapidly developing, especially in the technology of mobile devices 

that currently use Android-based operating systems. Therefore, it is very possible to 

make Android-based Tajweed learning applications. Android-based Tajweed science 

learning application contains recitation material and accompanied by examples of 

reading it. This Tajwid application allows users to see examples of Tajweed readings 

so as to make it easier for Muslims both children, adolescents and parents who have 

limited time to learn easily and can be used at any time, due to mobile technology that 

has been widely used. 
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