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INTISARI 

Analisa dan Perancangan Mentode Pembelajaran Baru Membaca Ayat 

Pertama Surat Anisa Dua Ayat Surat Yusuf dan Dua Ayat Surat Muhammad 

Berbasis Game Android merupakan game yang bertujuan untuk mengajarkan 

kepada semua orang tidak terkecuali: orangtua, remaja, dan anak-anak untuk 

memudahkan dalam belajar membaca AL-Quran. Menyesuaikan dengan tren saat 

ini, hampir keseluruhan kegiatan seperti berbelanja, pembayaran listrik dll, 

semuanya dapat dilakukan dengan menggunakan teknologi berupa handphone, 

tidak tertinggalkan juga dunia pendidikan atau pembelajaran pun dapat dijumpai 

pada media teknologi berupa handphone, karena banyak sekali para pengembang 

yang merubah media pembelajaran seperti buku menjadi aplikasi handphone, salah 

satunya seperti handphone yang berbasis Android. Oleh karenanya metode 

pembelajaran baru ini dibuat untuk handphone berbasiskan Android. 

Karena masih banyaknya saudara-saudara muslim yang kesulitan belajar 

membaca Al-Quran, maka penulis mencoba membuat metode pembelajaran baru 

yang menggunakan media teknologi berupa handphone yang menggunakan oprasi 

sistem berupa android. 

Metode pembelajaran baru ini, dirancang supaya mudah untuk dipelajari 

dan dapat dipelajari dimana saja dan kapan saja, dibuat menggunakan aplikasi 

Game Maker Studio, PhotoShop dll. 

Kata Kunci: Android, Game Android, Handphone, Al-Quran. 

  



xvii 
 

ABSTRACT 

Analysis and Design of New Method of Learning to Read The First 

Paragraph Letter Anisa Two Paragraph Letter Yusuf and Two Paragraph Letter 

Muhammad Based of Android Game This is a game that aims to teach everyone 

without exception: parents , teens , and children to facilitate the reading of the 

Quran. Adjusting to current trends , nearly all activities such as shopping, payment 

of electricity etc, can all be done using technology such as mobile phones, also not 

forgotten by the world of education or learning can be found in the form of mobile 

media technology, because a lot of the developers are changing the instructional 

media such as books into mobile applications, one of them as mobile phones based 

on Android. Therefore, a new learning method this is made for mobile phones based 

on Android. 

 Because there are still many Muslim brothers who have difficulty learning 

to read the Quran, The authors tried to make a new learning method that uses media 

such as mobile phone technology that uses a system oprasi android. 

 This new learning method, designed to be easy to learn and can learn 

anywhere and at any time , created using Game Maker Studio, PhotoShop etc. 

Keywords: Android, Android Games, Mobile, Al-Quran. 
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