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INTISARI

Di zaman ini yang semakin modern berbagai kegiatan bisa dilakukan
dengan teknologi. Dengan demikian teknologi berperan penting dalam kehidupan
manusia dalam menjalankan aktivitasnya. Salah satunya teknologi mobile yang
belakangan ini marak digunakan karena kemudahan yang dihasilkan dapat
menambah wawasan informasi penggunanya dalam mengakses suatu informasi.
Dalam perkembangannya inovasi teknologi sudah menjadi hal wajib yang tidak
bisa terpisahkan dari dunia pendidikan.

Bagi sebagian orang dizaman era digital ini khususnya anak-anak
sekarang, mungkin belajar membaca Al-Quran merupakan kegiatan yang jarang
dilakukan. Akibatnya sebagian umat islam perlahan semakin lambat laun akan
menurun-dan meningggalkannya. Metode belajar yang harus mempunyai mentor
dan media baca tentunya. Membaca yang masih mengandalkan bentuk cetak
dirasa kurang menarik dan praktis dalam pengaplikasiannya. Untuk meningkatkan
minat baca Al-Qur’an anak-anak penulis membuat sebuah aplikasi yang bisa
memudahkan dan menarik perhatian mereka dalam belajar.

Dengan produk ini diharapkan dapat membantu dalam pembelajaran dasar
Al-Quran dengan lebih praktis dan efisien. Data penelitian tersebut akan menjadi
dasar dalam pengembangan produk ini.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Android, Unity 3D
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ABSTRACT

In this modern era, various activities can be carried out with technology.
Thus technology plays an important role in human life in carrying out its
activities. One of them is the mobile technology that lately is used because the
convenience generated can add insight into the user's information in accessing
information. In its development, technological innovation has become mandatory
that can not be separated from the world of education.

For some people in this digital age, especially children now, maybe
learning to read the Koran is.an activity that is rarely done. As a result, some
Muslims will gradually gradually decline and leave it. Learning methods that
must have a mentor and of course read media. Reading that still relies on print is
deemed unattractive and practical in its application. To increase interest in
reading the Qur'an the children of the author made an application that could
facilitate and attract their attention in learning.

With this product it is hoped that it can help in the basic learning of the
Koran more practically and efficiently. The research data will be the basis for
developing this product.

Keywords: Instructional Media, Android, Unity 3D
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