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MOTTO 

 

 “Sesungguhnya sesudah kesulitan ada kemudahan. Maka apabila kamu telah 

selesai (urusan dunia) maka bersungguhsungguhlah (dalam beribadah), dan 

hanya kepada Tuhanmulah kamu berharap.” (QS. Al Insyirah: 6-8) 

 “Belajar adalah masalah sikap, bukan bakat.” (Dr. Georgi Lozanov) 

 "Harga kebaikan manusia adalah diukur menurut apa yang telah 

dilaksanakan/diperbuatnya." (Ali Bin Abi Thalib) 

 "Kita berdoa kalau kesusahan dan membutuhkan sesuatu, mestinya kita juga 

berdoa dalam kegembiraan besar dan saat rezeki melimpah." (Kahlil Gibran) 
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INTISARI 

Pada era modern ini perkembangan game semakin meningkat pesat dan 

populer seiring dengan majunya perkembangan teknologi informasi. Game 

merupakan salah satu media hiburan masyarakat yang dapat menghilangkan 

kejenuhan atau sekedar untuk mengisi waktu luang. Dari banyaknya teknologi 

informasi yang sedang berkembang saat ini, salah satu yang muncul adalah teknologi 

informasi berbasis mobile. 

Game Tajwid adalah sebuah game yang bertemakan tebak bacaan, cara 

bermain game ini adalah pengguna harus menebak kalimat bacaan kemudian 

menjawab pilihan yang tepat untuk kalimat bacaan tersebut setelah menjawab 

pengguna akan diberikan informasi tentang jawaban tersebut. 

Dengan adanya Pembuatan Game Edukasi untuk Anak Tentang Tajwid 

Bebasis Android ini, diharapkan belajar tajwid lebih menyenangkan bagi pengguna, 

dan menjadi salah satu alternatif media untuk mendalami tata cara membaca Al-

Quran dengan memanfaatkan kemajuan teknologi ponsel yang semakin canggih. 

Agar kemajuan teknologi yang semakin pesat ini tidak menjadi penghalang, tapi 

justru menjadi pendorong bagi anak-anak untuk mengetahui tata cara membaca Al-

Quran dengan baik dan benar. 

 

Kata Kunci : Mobile, Game,  Android, Tajwid. 
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ABSTRACT 

In this modern era of game development has increased rapidly and popular 

along with the advance of information technology. Game is one of the entertainment 

media community which can eliminate boredom or just for leisure. Of the many 

information technology is being developed at this time, one of the emerging mobile-

based information technology. 

Game Tajwid is a guessing game themed readings, how to play this game is to 

guess the user must then answer the sentence reading right choice for reading the 

sentence after answering the user will be given information about the response. 

With the Game Making Education for Children About Tajwid IT Based 

Android is expected to learn tajwid more fun for users, and became one of the 

alternative media to explore how to read Al-Quran by utilizing advances in mobile 

phone technology is increasingly sophisticated. So that rapid technological progress 

is not a barrier, but rather an incentive for children to learn how to read Al-Quran 

properly. 

 

Keywords : Mobile, Game,  Android, Tajwid. 


