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INTISARI

Pendidikan agama harus diterapkan sejak dini. Salah satu pokok bahasan
mengenai pendidikan agama adalah pemahaman tentang pedoman hidup, yaitu
kitab suci Al-Qur’an. Huruf yang digunakan dalam Al-Qur’an adalah huruf Arab.
Sehingga sebagai orang Indonesia akan menemui kesulitan untuk mempelajarinya
dan banyak dari mereka buta Al-Qur’an. Melihat permasalahan yang terjadi maka
diperlukan suatu sistem pembelajaran efektif dan menarik yaitu melalui teknologi
game mobile. Perkembangan industri permainan mobile semakin meningkat
memotivasi para pengembang permainan mobile untuk membuat inovasi baru
suatu sistem pembelajaran efektif berbasis android. Aplikasi yang dikembangkan
merupakan aplikasi permainan mobile edukasi yang mengajarkan huruf arab dasar
kepada pemainnya, dengan membuat aplikasi yang dapat mempermudah proses
pembelajaran huruf Arab. Beberapa pertanyaan yang muncul: Bagaimana
merancang suatu aplikasi permainan edukatif yang menarik dalam kegiatan
belajar IQRA’ pada Android? Bagaimana merancang dan membuat sebuah game
android menggunakan Adobe Flash?

Pada Skripsi ini, peneliti melakukan observasi untuk mengetahui keadaan
lapangan, dalam hal ini untuk mengetahui berbagai kondisi sekarang dalam
memainkan game di smartphone. Tahapan paling awal dari pengembangan sistem
yang menjadi fondasi keberhasilan sistem yaitu melakukan analisis game untuk
memahami dan menspesifikasikan dengan detail apa yang harus dilakukan oleh
game mencakup analisis kebutuhan game, analisis kebutuhan fungsional, analisis
kebutuhan non-fungsional (perangkat keras dan lunak). Peneliti melakukan
perancangan konsep game dan perancangan antar muka. Permainan ini dibangun
dengan menggunakan Adobe Flash CS5.5 dan Adobe Air sebagai runtime
aplikasinya. Untuk melihat kelayakan game peneliti melakukan uji coba game. Uji
coba akan dilakukan dengan menggunakan perangkat Android versi 2.3 keatas.

Aplikasi yang dihasilkan berupa suatu game berbasis sistem operasi
android yang banyak digunakan dalam smartphone. Suatu aplikasi permainan
edukatif Thing Flash IQRA’ yang dapat membantu mempermudah untuk belajar
huruf Arab atau Hijaiyah. Aplikasi ini memiliki unsur text, gambar, suara, video
dan animasi. Disamping itu, peneliti juga memberikan saran untuk
mengembangkan aplikasi  tersebut, ~dengan tujuan memperluas materi
pembelajaran.

Kata Kunci: Adobe Air, Adobe Flash CS5.5, Android, IQRA’, Permainan
edukatif.
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ABSTRACT

Religious education must be applied early. One of the main religious
education is understanding about a way of life, which is the holy book Qur'an.
The letters used in Qur'an is Arabic. So as Indonesian people will have difficulty
to learn and many of them blind Qur'an. Seeing the problems that occur, we need
a system that is effective and attractive learning through mobile gaming
technology. The development of mobile game industry is increasing motivate
mobile game developers to create new innovation an effective learning system
based on Android. Applications developed an educational mobile game app that
teaches basic Arabic letters to the players, to create applications that can
facilitate the process of learning the Arabic alphabet. Few questions arise: How
to design an application of educational games that are interesting in learning
activities IQRA on Android? How to design and create a android games using
Adobe Flash?

In this thesis, the researcher observation to determine the state of the field,
in this case to know the various conditions present in playing games on
smartphones. The earliest stages to development system that became the
foundation of the success of system is to do game analysis to understand and
specify in detail what should be done by the game includes a game needs analysis,
functional needs analysis, analysis of non-functional requirements (hardware and
software). Researchers make a game concept design and interface design. The
game is built using Adobe Flash CS5.5 and Adobe Air as a runtime application.
To see the feasibility of game researchers tested the game. The trial will be
conducted using Android devices version 2.3 and above.

Applications are generated in a game based android operating system that
is common used in smartphones. An application of educational games Thing
Flash IQRA' that can make it easier to learn Arabic or Hijalyah. This application
componsed from text, images, sound, video and animation. In addition,
researchers also give suggestions for developing the application, with the purpose
to expanding the learning materials.

Keywords: Adobe Air, Adobe Flash CS5.5, Android, IQRA', Educative games.
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