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INTISARI

Agama memiliki peran yang sangat penting bagi kehidupan umat manusia.
menyadari betapa pentingnya peran agama bagi kehidupan umat manusia maka
internalisasi nilai-nilai agama dalam kehidupan setiap pribadi menjadi sebuah
keniscayaan yang di tempuh melalui pendidikan baik pendidikan di lingkungan
keluarga, sekolah maupun masyarakat.

Banyak aplikasi-aplikasi yang ada, terutama aplikasi-aplikasi game pada
dunia komputer, seperti aplikasi web pendidikan, tutorial-tutorial interaktif,
ataupun game. Pada proyek akhir ini dibuat salah satu game edukasi yang
memiliki unsur pendidikan agama islam untuk anak-anak Sekolah Dasar. Bentuk
game yang dibuat adalah game petualangan atau bisa disebut dengan game RPG (
Role Playing Game).

Aplikasi ini dibangun dengan menggunakan software Macromedia Flash
8.0 atau yang sekarang disebut dengan Adobe Flash

Kata kunci : Pendidikan Agama Islam, Media, Adobe Flash
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ABSTRACT

Religious has very important role for human life, so the internalization of
the religious values in the life of every person becomes an inevitability that
traveled through good education in an environment of family, school and
community.

There are many applications, especially game application in the computer,
like education website application, interactive guidance, and game. In the last
final project, made one of education games which has Islamic religious education
element for elementary students. It's an game which is usually called RPG ( Role

Playing Game).

This application is built using Macromedia Flash software 8.0, and
nowadays it’s called Adobe Flash

Keywords : has Islamic religious education, media, Adobe Flash
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