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MOTTO

1. "Ketika kamu malas, bukan berarti kamu rajin."
2. "Hormati orang tuamu. Mereka lulus sekolah tanpa Google."

3. "Kemarin aku menjadi pintar, aku ingin mengubah dunia. Hari ini, aku

menjadi lebih bijak. Aku ingin diriku sendiri."
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INTISARI

Dalam upaya untuk dapat meningkatkan efisiensi waktu, aplikasi yang
memiliki unsur Pendidikan sangat dibutuhkan pada zaman serba teknologi seperti
sekarang, agar dapat menjadi sebuah karya yang inovatif dan menjadi jalan
alternatif di dalam multimedia dan Bahasa pemrograman, untuk diterapkannya
sebagai alat agar dapat lebih mudah melakukan proses dalam belajar mengajar.
Dengan adanya aplikasi sebuah game edukasi agama seperti ini, penulis
mengharapkan dapat meningkatkan pengetahuan dan kemampuan anak di dalam
proses pembelajaran -agama islam agama islam dengan mengingat maupun
menghafal huruf hijaiyah dan dapat membuat belajar menjadi lebih variasi dan juga
tidak membosankan. Game edukasi ini sangat berguna dalam bidang Pendidikan
Agama Islam. Aplikasi game ini akan dirancang untuk anak-anak berusia sekitar 4
sampai-8 tahun, yang ditargetkan untuk menjadi pengguna dalam game edukasi
agama dan mengingat huruf hijaiyah ini. Karena pada usia itu sangat efektif jika
anak-anak mulai belajar untuk menghafal huruf hijalyah, dan pada usia itu juga
anak-anak lebih mudah mengingat dan menghafal.

Metode yang akan digunakan untuk perancangan dan membuat game
edukasi ini adalah dengan melakukan pendekatan SDLC (system Development Life
Cycle) dengan model waterfall.

Dengan adanya game edukasi agama Huruf Hijaiyah yang menjadi materi
pembelajaran agama dalam game edukasi ini diharapkan dapat membantu dan
mempermudah anak dalam belajar dan mengingat huruf hijaiyah yang dapat
diaplikasikan penggunaanya di Android dan anak dapat mengenal dan menghafal
huruf hijaiyah dengan cukup efisien dan menarik.

Kata-Kunci: Game, Edukasi, Huruf Hijaiyah, Android, Construct 2
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ABSTRACT

In an effort to improve time efficiency, applications that have an educational

element are needed in this technological era, so that they can become an innovative
work and become an alternative way in multimedia and programming languages,
to be applied as a tool to make the process easier. in teaching and learning.
With the application of a religious educational game like this, the author hopes to
increase the knowledge and abilities of children in the process of learning the
Islamic religion of Islam by remembering and memaorizing the hijaiyah letters and
can make learning more varied and not boring. This educational game is very useful
in the field of Islamic Religious Education. This game application will be designed
for children aged about 4 to 8 years, who are targeted to become users of this
religious education game and remember the hijaiyah letters. Because at that age it
is very effective if children start learning to memorize hijaiyah letters, and at that
age children are easier to remember and memorize.

The method that will be used to design and create this educational game is
to approach the SDLC (system Development Life Cycle) with the waterfall model.

With the religious education game Hijaiyah letters which become religious
learning material in this educational game, it is hoped that it can help and make it
easier for children to learn and remember hijaiyah letters that can be applied to
their use on Android and children can recognize and memorize hijaiyah letters
quite efficiently and interestingly.

Keywords: Game, Education, Hijaiyah Letters, Android, Construct 2
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