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INTISARI 

 

 
Huruf Hijaiyah atau huruf Arab digunakan untuk membaca dan menulis 

kitab suci Al-Qur’an di Agama Muslim di seluruh dunia dari zaman terdahulu 

sampai sekarang.Belajar huruf Hijaiyah adalah cara pertama untuk membaca dan 

menulis kitab suci Al-Qur’an. Untuk membantu meningkatkan kemampuan 

membaca dan menulis huruf hijaiyah pada anak sangat diperlukan pemilihan 

metode atau media pembelajaran yang tepat serta strategi yang baik, karena 

memiliki andil yang sangat besar dalam proses pembelajaran.Di era sekarang 

perkembangan teknologi informasi sangat pesat bahkan sudah mencakup seluruh 

aspek kehidupan masyakarat,termasuk dunia pendidikan. Dampak teknologi 

informasi di dunia Pendidikan seperti media buku pembelajaran pada anak sudah 

mulai berpindah ke aplikasi-aplikasi pembelajaran yang lebih efektif,efesien dan 

interaktif. Dari situ dipilihlah sistem operasi berbasis android dikarenakan sistem 

operasi berbasis android sistem yang paling banyak diminati dan dipakai seluruh 

orang di dunia jadi aplikasi pembelajaran yang akan dapat digunakan kapan saja 

dan dimana saja.Aplikasi tersebut dibuat menggunakan game engine construct 2. 

Dalam aplikasi tersebut berisi untuk mengenalkan huruf hijaiyah beserta 

pengucapannya. Dalam aplikasi tersebut berisi untuk mengenalkan huruf hijaiyah 

beserta pengucapannya.Hasil yang diperoleh dari penilitian ini bahwa terjadi 

peningkatan pemahaman tentang huruf hijaiyah dari 66% menjadi 77% 

dibandingkan dari sebelum bermain game dengan setelah bermain game. 

 
Kata Kunci : Muslim,Huruf Hijaiyah,Construct 2,GDLC,Android,Al-Qur’an 
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ABSTRACT 

 

 
The Arabic alphabet or the Hijaiyah letters are used to read and write the holy 

book of the Muslims, the Al-Qur’an, worldwide, from ancient times to the present. 

Learning the Hijaiyah letters is the first step in reading and writing the holy book 

of Al-Qur’an. To help improve children's ability to read and write the Hijaiyah 

letters, the selection of appropriate learning methods or media and good 

strategies is essential, as they play a significant role in the learning process.In 

today's era, the rapid development of information technology has even 

encompassed all aspects of society, including the world of education. The impact 

of information technology in the field of education, such as learning books for 

children, has begun to shift towards more effective, efficient, and interactive 

learning applications. Therefore, the Android operating system was chosen 

because it is the most popular and widely used operating system in the world, 

making the learning application accessible anytime and anywhere. The 

application was created using the construct 2 game engine. The application 

contains the introduction of the Hijaiyah letters along with their 

pronunciation.The results obtained from this study show that there was an 

increase in understanding of the Hijaiyah letters from 66% to 77% compared to 

before and after playing the game. 

Keyword: Muslim,Hijaiyah Letters,Construct 2,GDLC,Android,Al-Qur’an 


