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MOTTO 

 

”Bismillah Yakin adalah jawaban dari keraguan” 

 

”Sertakan Allah dalam segala hal” 

 

”Sebuah proses dan usaha tidak akan pernah menghianati sebuah hasil. 

Karena sebuah hasil ditentukan seberapa usaha anda” 

 

”Jika kamu menjalani  hidupmu dan menikmatinya, mungkin selang beberapa 

waktu kau akan menemukan sesuatu yang berharga didalamnya (Orochimaru)” 
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INTISARI 

Saat ini smartphone android tidak hanya digunakan sebagai alat untuk 

komunikasi semata, tetapi juga sebagai media untuk menghibur sekaligus belajar. 

Salah satunya yang paling diminati dari smartphone android adalah game. 

Pengguna smartphone android tidak hanya orang dewasa, tetapi juga anak – anak 

sudah menggunakan smartphone android. 

Belajar nulis huruf hijaiyah merupakan salah satu game yang akan dibuat 

dan dikembangkan di smartphone android. Game ini digunakan untuk media 

bermain sekaligus belajar menulis huruf hijauyah untuk TK Merbabu Banyuroto, 

Sawangan, Magelang. Game ini menggunakan perangkat masukan berupa layar 

sentuh untuk memainkannya. Pemain akan menuliskan huruf dengan mengikuti 

titik – titik yang sudah ditentukan yang setiap permainannya memiliki batasan 

waktu dan akan mendapatkan nilai setiap hurufnya. 

Game ini diharapkan dapat memudahkan proses belajar mengajar dan 

menambahkan minat anak – anak untuk belajar huruf hijaiyah dengan mudah. 

 

Kata kunci : game, android, taman kanak – kanak, huruf hijaiyah 
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ABSTRACT 

Currently android smartphone is not only used as a tool for 

communication alone, but also as a medium to entertain as well as learn. One of 

the most desirable of android smartphone is the game. Android smartphone users 

are not only adults, but also children are already using android smartphone. 

Learning to write hijaiyah letters is one game that will be created and 

developed in android smartphone. This game is used for media play as well as 

learn to write green letter for kindergarten Merbabu Banyuroto, Sawangan, 

Magelang. This game uses a touch screen input device to play it. The player will 

write the letter by following the specified points that each game has a time limit 

and will get the value of each letter. 

This game is expected to facilitate the learning process and add the 

interest of children - children to learn hijaiyah letters with ease. 

 

Keywords: games, android, kindergarten, hijaiyah 

 

 

  


