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INTISARI

Perkembangan  teknologi  di  era  globalisasi  saat  ini  telah  banyak
memberikan  manfaaat  dalam  kemajuan  di  berbagai  aspek  kehidupan.  Dalam
bisnis perkembangan teknologi ini menjadi sangat penting untuk dimanfaatkan.
Penggunaan teknologi dalam membantu pembelajaran merupakan suatu keharusan
dalam meningkatkan keuntungan dan pembelajaran yang lebih efektif.

Fakta yang terjadi sekarang adalah kurangnya pengawasan, kontrol, dan
kepedulian  terhadap  apa  yang  anak-anak  mereka  terima,  lihat,  dan  pelajari  di
dalam taman pengajian baik itu di lingkungan dalam dan luarnya. Bukan masalah
sudut  pandang  dari  segi  ilmu  yang  mereka  dapatkan  atau  dari  segi  tenaga
pengajar.  Melainkan  bagaimana  cara  anak-anak  bisa  memanfaatkan  perangkat
elektronik yang ada untuk belajar huruf hijaiyah yang mereka lihat dan pelajari
tanpa adanya guru dan orang tua yang mendampinginya dengan aman, praktis dan
mudah. 

Melihat kondisi yang ada sekarang kurangnya efektifitas belajar anak-anak
dalam mempelajari huruf hijaiyah maka aplikasi ini dibuat untuk mempermudah
dan meningkatkan efektifitas belajar dengan media pendukung seperti audio dan
visual, dengan membuat aplikasi game ini diharapkan anak–anak dapat dengan
mudah  mengingat  hijaiyah  dengan  cepat  mereka  terima,  lihat  dan  pelajari  di
rumah. Aplikasi game ini akan dilengkapi dengan audio sehingga anak–anak dapat
belajar  melalui  media  suara.  Dilihat  dari  cara  pembelajaran  di  Sekolah  Dasar
Selomulyo hanya memanfaatkan buku dan kurang memanfaatkan teknologi juga
kurangnya inovasi sumber materi yang disajikan yang ada maka peneliti membuat
aplikasi  game  ini  bisa  digunakan  untuk  membantu  guru  dan  anak–  anak
mempelajari huruf hijaiyah. Hal ini  dapat membantu perkembangan anak–anak
baik secara motorik maupun visual. 

Kata-kunci : teknologi, perangkat elektronik, aplikasi game



ABSTRACT

Technological  developments  in  the  current  era  of  globalization  have
provided  many  benefits  in  progress  in  various  aspects  of  life.  In  business,
technological developments are very important to utilize. The use of technology to
assist learning is a must in increasing profits and making learning more effective.

The fact that is  happening now is the lack of supervision,  control,  and
concern for what their children receive, see, and learn in the recitation center,
both inside and outside. It's not a matter of perspective in terms of the knowledge
they gain or in terms of the teaching staff.  But how can children use existing
electronic devices to learn the hijaiyah letters that they see and learn without
teachers and parents accompanying them safely, practically and easily.

Seeing  the  current  condition  of  the  lack  of  effectiveness  of  children's
learning in learning hijaiyah letters, this application was created to simplify and
increase the effectiveness of learning with supporting media such as audio and
visual.  By  making  this  game application  it  is  hoped  that  children  can  easily
remember hijaiyah quickly. receive, see and learn at home. This game application
will  be equipped with audio so that  children can learn through sound media.
Judging from the way learning at Selomulyo Elementary School only uses books
and does not utilize technology as well as the lack of innovation in the existing
material sources presented,  the researchers created this  game application that
can be used to help teachers and children learn hijaiyah letters. This can help
children's development both motorically and visually.

Keywords: technology, electronic devices, game applications
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