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INTISARI 

 
 

Belajar mengenal huruf hijaiyah merupakan dasar dari ilmu untuk membaca 

Alqur’an, usia anak-anak merupakan usia yang tepat untuk mulai memberikan 

pengenalan tentang huruf hijaiyah, Oleh karena itu dibutuhkan metode 

pembelajaran yang menarik untuk memikat minat belajar anak, Tujuan penelitian 

ini adalah untuk mengembangkan game edukasi belajar mengenal huruf hijaiyah 

berbasis android dengan menggunakan software construct 2. 

Metode yang digunakan dalam pengembangan game edukasi ini adalah 

Design Thinking. Dimulai dengan Emphatize, Define, Ideate, Prototype dan Test. 

Game “Belajar Huruf Hijaiyah” memiliki 2 mode permainan yaitu, Pengenalan 

huruf hijaiyah dan Permainan Cocok Huruf Hijaiyah. 

Berdasarkan dari hasil perhitungan kepada 20 responden menggunakan 

metode usability testing dan menggunakan skala likert maka diperoleh hasil yakni 

sebanyak 77,50% responden yang setuju pada aspek Learnbility, sebanyak 

90% responden yang menyatakan sangat setuju pada aspek Efficiency, 

sebanyak 100% responden menyatakan sangat setuju pada aspek 

Memorability, 100% responden menyatakan   sangat   setuju   pada   aspek 

Errors dan 82,50% responden menyatakan sangat setuju pada aspek 

Satisfication. 

 
Kata kunci: Al-Qur’an, Game edukasi, Construct 2, Design Thinking, Usability 

Testing 
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ABSTRACT 

 
 

Learning to recognize hijaiyah letters is the basis of knowledge for 

reading the Qur'an, children's age is the right age to start providing an 

introduction to hijaiyah letters, therefore an interesting learning method is needed 

to attract children's learning interest, the purpose of this research is to develop 

educational game to learn to recognize hijaiyah letters based on Android using 

Construct 2 software. 

The method used in the development of this educational game is Design 

Thinking. Starting with Emphatize, Define, Ideate, Prototype and Test. The game 

"Learn Hijaiyah Letters" has 2 game modes, namely, Hijaiyah Letter Recognition 

and Hijaiyah Letter Matching Game. 

Based on the results of calculations for 20 respondents using the usability 

testing method and using a Likert scale, the results obtained are: as many as 

77.50% of respondents agree on the Learnability aspect, as many 90% of 

respondents stated that they strongly agreed on the Efficiency aspect, as much as 

100% of respondents stated that they strongly agreed on this aspect Memorability, 

100% of respondents stated that they strongly agreed on this aspect Errors and 

82.50% of respondents stated that they strongly agreed on this aspect satisfaction. 

 
Keyword: Al-Qur'an, Educational games, Construct 2, Design Thinking, 

Usability Testing 



 

 


