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ABSTRAK 

 

Muhamad Jallu Alfatih, Game Edukasi Pembelajaran Tajwid Pada Anak Usia 11 

Sampai 14 Tahun, Skripsi, Teknik Informatika, Fakultas Teknik, Universitas 

Nusantara PGRI Kediri, 2024 
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Tajwid merupakan  salah satu ilmu  penting dalam agama islam yang berguna untuk 

membaca Al-Quran dengan baik dan benar, tetapi dalam belajar tajwid banyak 

kalangan yang merasa bosan dengan metode pembelajaran yang membosankan dan 

monoton terlebih anak kecil. Pembelajaran tajwid pada zaman sekarang bisa 

diakukan dengan   berbaga cara salah satunya dengan media game. Penelitian ini 

bertujuan untuk meningkatkan ketertarikan anak anak dalam  belajar tajwid . Game 

Ini memiiki 5 level yang disetiap levelnya pemain akan diberi misi mengumpulkan 

huruf dari bacaan tertentu dan jika pemain terkena rintangan maka akan muncul 

soal secara acak yang menggunakan metode Linear Congruential Method.  Game 

ini dibuat menggunakan Unity  yang dilengkapi juga dengan materi bacaan tajwid 

yang bisa diakses oleh pemain.
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pada zaman sekarang perkembangan teknologi tidak bisa dihindari dari 

setiap insan, Apalagi dengan munculnya smartphone dan internet bisa dengan 

mudah mengakses segala hal yang dibutuhkan. Mengaksesnya pun bisa 

dimanapun dan kapanpun, Kehidupan manusia dizaman sekarang tidak bisa 

dipisahkan dari internet bahkan dalam lingkup pekerjaan. Bukan hanya orang 

dewasa bahkan anak anak pun juga sudah bisa mengakses internet dengan 

menggunakan smartphone. dengan dimudahkannya manusia pada zaman 

sekarang juga menjadikan manusia kurang ada minat belajar. Meskipun 

banyak manfaat yang ditimbulkan dari teknologi informasi ternyata juga 

menimbulkan permasalahan baru yaitu munculnya game yang menjadi 

momok besar bagi orang tua, banyak anak anak yang terbawa arus dalam 

bermain game. Hal ini menyebabkan anak anak kehilangan minat belajar, 

terlebih minat dalam belajar membaca Al-Qur’an. Dalam Taman Pendidikan 

Al-Qur’an (TPQ) Baitul Muttaqin Desa sumberurip Kec Berbek Kab Nganjuk 

pembelajarannya masih menggunakan metode manual yang mana 

pembelajaran E-Learning bisa menjadi salah satu media pembelajaran yang 

baru dan juga bisa menjadi solusi dari kurangnya tenaga pengajar. 

Pembelajaran di Taman Pendidikan Al-Qur’an Baitul Muttaqin yang berada 

di Desa sumbrurip Kec Berbek Kab Nganjuk belum pernah menggunakan 



 

metode E-Learning dalam pembelajarannya, maka game ini bisa menjadi 

salah satu pendamping pembelajaran yang baru supaya menjadikan suasana 

baru pada proses pembelajaran. 

Ada beberapa aspek penting dalam belajar Al-Qur’an salah satu hal yang 

menjadi tolak ukur baik tidaknya membaca Al-qur’an adalah tajwid. Tajwid 

merupakan bagian penting dalam membaca Al-Qur’an salah membaca tajwid 

akan menimbulkan makna yang berbeda dari ayat Al-Qur’an.  

Menurut Kambela, A. D. (2021)  mendefinisikan Ilmu Tajwid sebagai 

berikut:  

Ilmu Tajwid adalah ilmu yang mempelajari tata cara baca Al-Qur’an, yaitu 

dengan mengeluarkan bunyi huruf dari asal tempatnya (makhraj) sesuai 

dengan karakter bunyi (sifat) dan dimana harus berhenti (waqaf) dan 

dimana harus memulai bacaanya kembali (ibtida’). 

Dalam kehidupan bermasyarakat masih banyak kalangan yang dalam 

membaca Al- Qur’an tajwidnya kurang benar apabila tetap dibiarkan maka 

akan berakibat buruk bagi masa depan. Apalagi dikalangan anak kecil masih 

banyak yang hanya sekedar mebaca Al-Qur’an tidak disertai dengan tajwid 

ataupun Makhorijul Khurf yang baik. 

Maka dari itu dengan adanya game Edukasi ini diharapkan dapat menjadi 

alat untuk anak anak yang tadinya tidak bersemangat dalam belajar tajwid 

menjadi lebih bersemangat, karena dapat bermain sekaligus belajar dengan 

nuansa yang menyenangkan. 



 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan ada beberapa masalah 

antara lain sebagai berikut: 

1. Kurangnya tenaga pengajar  Taman Pendidikan Al-Quran Baitul Muttaqin 

Desa Sumberurip Kec Berbek Kab Nganjuk. 

2. Keterbatasan waktu pembelajaran yang singkat menyebabkan tidak 

maksimalnya pembelajaran.   

C. Rumusan Masalah 

Dilihat dari latar belakang yang dipaparkan, ada beberapa rumusan masalah 

sebagai berikut yaitu: 

1. Bagaimana mengimplementasikan game edukasi dalam belajar tajwid 

untuk anak-anak usia 11-14 tahun sebagai penunjang tenaga pengajar yang 

kurang. 

2. Bagaimana membuat game edukasi belajar tajwid menggunakan aplikasi 

Unity menggunakan Linear Congruential Method. 

D. Batasan Masalah 

Ada beberapa batasan masalah yang akan diambil dalam pembuatan media 

pembelajaran ini adalah : 

1. Game edukasi mengenai pembelajaran tajwid pada Taman Pendidikan Al 

Quran Baitul Muttaqin Desa Sumberurip Kec. Berbek Kab Nganjuk. 

2. Game edukasi tentang pembelajaran tajwid ini dibuat untuk anak umur 11 

sampai 14 tahun. 



 

3. Game edukasi pembelajaran Tajwid dalam lingkup nun mati atau 

tanwin(Idhar Halqiah, Idghom Bighunnah, Idghom Bilghunnah, Ikhfa’, 

Iqlab) 

4. Membuat game edukasi dengan aplikasi Unity 

5. Membuat game menggunakan Linear Congruential Method untuk 

megacak soal. 

E. Tujuan Penelitian 

Dari hasil perumusan masalah diperoleh tujuan yaitu: 

1. Untuk mengimplementasikan game edukasi dalam belajar tajwid untuk 

anak-anak usia 11-14 tahun. 

2. Untuk membuat game edukasi belajar tajwid menggunakan aplikasi Unity. 

F. Manfaat dan Kegunaan Penelitian 

Manfaat Praktis dan Teoritis yang diharapkan dari penelitian ini, yaitu: 

1. Manfaat Praktis 

Diharapkan bisa memberikan kemudahan dan membantu santri dalam 

mempelajari bacaan tajwid. 

2. Manfaat Teoritis: 

a. Bagi Peneliti 

Peelitian ini berguna sebagai tugas akhir dan syarat untuk 

mendapatkan gelar S.Kom. 

b. Bagi santri 

Penelitian ini dapat dijadikan salah satu alternatif sarana pembelajaran 



 

bacaan tajwid 

G. Metode Penelitian 

Metode penelitian ini adalah langkah – langkah yang dilakukan untuk 

melakukan penelitian. Adapun langkah yang dimulai dari tahap : 

1. Identifikasi Masalah 

Menganalisa masalah apa yang terjadi pada sekitar yang akan dijadikan 

topik pembahasan. 

2. Studi Literatur 

Merupakan langkah dalam pencarian sumber informasi dengan cara 

mengumpulkan jurnal penelitian dari internet 

3. Wawancara 

Wawancara merupakan pengumpulan data melalui tanya jawab kepada 

narasumber yang bersangkutan. 

4. Observasi 

Pengumpulan data dengan melakukan peninjauan untuk mengetahui apa 

yang diperlukan dalam melakukan penelitian ini. 

5. Analisa Sistem 

Merupakan tahap menganalisa kebutuhan serta mengetahui 

permasalahan dengan cara menentukan masalah yang akan dibahas. 

6. Rancangan Sistem 

Terfokus dengan desain pembuatan program termasuk didalamnya 

struktur data, arsitektur perangkat lunak serta prosedur pengkodean. 

 



 

7. Pembuatan sistem 

Pengaplikasian dari rancangan sistem yang akan dibuat 

8. Uji coba 

Percobaan sistem setelah proses pembuatan 

9. Evaluasi Sistem 

Apakah ada masalah yang muncul jika ada akan diperbaiki di proses ini. 

10. Penyusunan Laporan 

Tahap terakhir ketika proses telah selesai yaitu dengan menyusun 

laporan. 

H. Jadwal Penelitian 

Tabel 1. 1 Jadwal Penelitian 

Jadwal 

Penelitian 

Bulan Ke- 

1 2 3 4 5 6 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

Indentifikas

i Masalah 

1.  2.  3.  4.  5.  6.  7.  8.  9.  10.  11.  12.  13.  14.  15.  16.  17.  18.  19.  20.  21.  22.  23.  24.  

Studi 

Literatur 

25.  26.  27.  28.  29.  30.  31.  32.  33.  34.  35.  36.  37.  38.  39.  40.  41.  42.  43.  44.  45.  46.  47.  48.  

Wawancara 49.  50.  51.  52.  53.  54.  55.  56.  57.  58.  59.  60.  61.  62.  63.  64.  65.  66.  67.  68.  69.  70.  71.  72.  

Observasi 73.  74.  75.  76.  77.  78.  79.  80.  81.  82.  83.  84.  85.  86.  87.  88.  89.  90.  91.  92.  93.  94.  95.  96.  

Analisa 

sitem 

97.  98.  99.  100.  101.  102.  103.  104.  105.  106.  107.  108.  109.  110.  111.  112.  113.  114.  115.  116.  117.  118.  119.  120.  



 

Rancangan 

sistem 

121.  122.  123.  124.  125.  126.  127.  128.  129.  130.  131.  132.  133.  134.  135.  136.  137.  138.  139.  140.  141.  142.  143.  144.  

Pembuatan 

sistem 

145.  146.  147.  148.  149.  150.  151.  152.  153.  154.  155.  156.  157.  158.  159.  160.  161.  162.  163.  164.  165.  166.  167.  168.  

Uji coba 169.  170.  171.  172.  173.  174.  175.  176.  177.  178.  179.  180.  181.  182.  183.  184.  185.  186.  187.  188.  189.  190.  191.  192.  

Evaluasi 

Sitem 

193.  194.  195.  196.  197.  198.  199.  200.  201.  202.  203.  204.  205.  206.  207.  208.  209.  210.  211.  212.  213.  214.  215.  216.  

Penyusunan 

Laporan 

217.  218.  219.  220.  221.  222.  223.  224.  225.  226.  227.  228.  229.  230.  231.  232.  233.  234.  235.  236.  237.  238.  239.  240.  

I. Sistematika Penulisan 

Berisi tantang ringkasan pembahasan yang telah disusun dalam setiap 

bab. Dalam laporan peneitian ini akan dibagi menjadi beberapa bab sebagai 

berikut: 

BAB I : PENDAHULUAN 

Bab ini berisi pnjelasan latar belakang, identifikasi masalah, rumusan 

masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat dan kegunaan 

penelitian, metode penelitian, jadwal penelitian dan sistematika 

penulisan. 

BAB II : TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini berisi tentang landasan teori dan tinjauan literatur dan 

perancangan sistem yang akan diimplementasikan. 

BAB III : ANALISA DAN PERMODELAN SISTEM 

Bab ini berisi analisis sitem yang mengidentifikasi kasus dan 



 

merancang sistem yang akan dibuat. 

BAB IV : HASIL DAN EVALUASI 

Bab ini berisi tentang uji coba sistem apakah ada perbaikan atau tidak. 

BAB V : PENUTUP 

Bab ini berisi kesimpulan atau rangkuman dari penelitian yang 

dilakukan serta saran untuk pengembangan penelitian ini kedapannya
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