dan segi tenaga
prnaniaatkan Pﬂ-'lnﬂ'kﬂ
tanpa adanya guru dan orang fus yang mendampinginya dengan aman, praktis dan

mudah.




Melihat kondist vang ada sekarang kurangnya efektifitas belajar anak-anak

dalam mempelajari huruf hijaivah makn aplikasi ini dibuat untuk mempermudah
din meningkatkan efekiifitas belajar dengan media pendukung seperti audio dan
visual, dengan membuat aplikssi game ini dihorapkan snak-anak dapat dengan
mudah mengingat hijaiyah dengan

2. Bagaimana membuat game edukasi hijaiyah yvang menerapkan sudi
gambar dan text yang digunakan sebagai media ?



1.3 Batasan Masalah
Terdapat beberaps batasan pada penelitian ini untuk membatasi ruang

lingkup penelitian yaitu sebagai berikut :

L5 Manfaat Penelitian

Dalam aplikasi im dapat memberikan manfaat diantaranya :

a) Penulis



1. Mencrapkan ilmu
yang telah di
2. Dapat i
menitgkatkan ilmu pengetahuan penulis tentang cir
N :
) pembuaian media pembelnjoran dengan software flutter,
-




BAB Il METODE PENELITIAN

Bab ini berisi metode penelition yang digunakan peneliti yaitu
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