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  MOTTO 

 

“Maka (ketahuilah) sesungguhnya sesudah kesulitan itu pasti ada 

kemudahan.” (Qs. Al-Insyirah [94]:5) 

 

Setiap pekerjaan dapat diselesaikan dengan mudah bila dikerjakan dengan 

senang hati. 

 

Jangan tunda sampai besok apa yang bisa dikerjakan hari ini. 

 

Cara terbaik untuk keluar dari suatu persoalan adalah memecahkannya 

 

Lakukan apa yang tidak oranglain lakukan maka kamu akan mendapatkan apa 

yang tidak oranglain dapatkan 
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Rancang Bangun Game Hijaiyah Match dengan HTML5 

 

Jauharoh Pratami 

NIM. 09650033 

 
INTISARI 

 
Huruf Hijaiyah merupakan huruf yang dipergunakan dalam penulisan kitab 

suci Al-Quran. Dalam pembelajaran huruf hijaiyah anak-anak masih merasa 
kesulitan untuk mempelajarinya sehingga perlu metode pembelajaran untuk 
membuat anak lebih tertarik dalam mengenal huruf hijaiyah. Pembelajaran yang 
interaktif menggunakan media-media elektronik saat ini seperti game edukasi 
masih sedikit ditemui, khususnya game pengenalan huruf hijaiyah dan beberapa 
aplikasi pengenalan huruf hijaiyah yang tersedia terbatas oleh sistem operasi yang 
dipakai oleh user. 

 
Penelitian ini menggunakan metode waterfall. Teknologi yang digunakan 

untuk membangun game berbasis web dalam penelitian ini adalah HTML5 karena 
HTML5 merupakan teknologi opensource dan memiliki kelebihan yaitu membuat 
aplikasi dapat berjalan pada beragam platform melalui browser yang mendukung. 
Selain itu, untuk menjalankannya tidak memerlukan proses instalasi cukup dengan 
mengakses halaman website aplikasi sudah dapat dijalankan.  

 
Hasil penelitian ini adalah Game Hijaiyah Match dapat dijalankan pada 

berbagai sistem operasi melalui browser yang mendukung HTML5 dan 
berdasarkan hasil kuisioner menunjukkan bahwa aplikasi ini membantu anak-anak 
lebih mengerti huruf hijaiyah.  
 
Kata Kunci : Game Hijaiyah Match, HTML5, Game Edukasi, Pengenalan Huruf 
Hijaiyah 
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Design and Development Game Hijaiyah Match with HTML5 

 

Jauharoh Pratami 

NIM. 09650033 

 
ABSTRACT 

 
Hijaiyah letters is the letter used to writing of the holy book the Al-Qur'an. 

In learning hijaiyah letters, childrens still difficult to learn it, so necessary 
learning methods to make children more interested in knowing hijaiyah. 
Interactive learning using electronic media such as the educational game is still a 
bit encountered, particularly the introduction of hijaiyah letter game and some 
application introduction hijaiyah letter are available, but limited by the operating 
system used by user. 

 
This research is using waterfall metode. Technology which allows to build 

web-based applications in this research is HTML5 because HTML5 is opensource 
technology and made that applications can run in all platform with that supports 
browser. In addition, to run it does not require installation process. To run 
application exactly by accessing the website pages. 

 
Results of this research are Hijaiyah Match game can run on various 

operating systems with a browser that supports HTML5 and based on the results 
of the usability questionnaire, the result show that this application helps children 
more understand hijaiyah letters. 
 
Keywords: Hijaiyah Match Game, HTML5, Game Education, Introduction 
Hijaiyah Letters 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Huruf hijaiyah merupakan huruf yang dipergunakan dalam penulisan kitab 

suci Al-Quran. Dalam pembelajaran huruf hijaiyah anak-anak masih merasa 

kesulitan untuk mempelajarinya sehingga perlu metode pembelajaran untuk 

membuat anak lebih tertarik dalam mengenal huruf hijaiyah. Pembelajaran yang 

interaktif menggunakan media-media elektronik saat ini seperti game edukasi 

masih sedikit ditemui, khususnya game pengenalan huruf hijaiyah.  

Perkembangan teknologi di Indonesia telah melesat sangat cepat beberapa 

tahun terakhir, hal ini terbukti telah banyaknya sarana dan prasarana yang tersedia 

dan juga semakin murahnya harga perangkat elektronik termasuk laptop dan 

personal computer (PC). Sampai sekarang terdapat berbagai macam sistem 

operasi komputer diantaranya Windows, Linux, dan Macinthos. 

Perkembangan sistem operasi tentunya juga didukung oleh kesesuaian 

aplikasi pada masing-masing sistem operasi. Keberadaan berbagai macam sistem 

operasi menimbulkan keterbatasan aplikasi itu sendiri, masing-masing aplikasi 

hanya dapat berjalan pada sistem operasi yang mendukung saja. Beberapa aplikasi 

pengenalan huruf hijaiyah yang tersedia terbatas oleh sistem operasi yang dipakai 

oleh user. 
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HTML5 adalah teknologi yang memungkinkan untuk membangun aplikasi 

berbasis web yang dapat dibuka pada perangkat apapun melalui browser, 

termasuk yang ada pada PC, smartphone, dan tablet. 

Untuk mengatasi keterbatasan aplikasi terhadap sistem operasi komputer 

maka langkah alternatif dapat menggunakan web based application. Kelebihan 

aplikasi web based dengan HTML5 yaitu bisa berjalan pada beragam sistem 

operasi dan biaya pengembangan lebih sedikit karena tidak perlu membeli 

software flash. Selain itu, untuk menjalankannya tidak memerlukan proses 

instalasi cukup dengan mengakses halaman website aplikasi sudah dapat 

dijalankan. Salah satu basis kode untuk membuat game cross-platform adalah 

HTML5. 

Game yang akan dikembangkan dalam penelitian ini dinamakan Game 

Hijaiyah Match yaitu game mencocokan huruf hijaiyah dan bacaannya dalam 

huruf latin. Game ini bersifat drag and drop dan berbasis web. Aplikasi game ini 

menyajikan huruf hijaiyah dalam tulisan arab sebagai obyek yang harus di-drag 

dan dropzone berupa huruf latin yang merupakan bacaan dari huruf hijaiyah 

tersebut. 

Dengan adanya game hijaiyah yang dikembangkan dengan HTML5 

berbasis web based ini diharapkan dapat mempermudah user untuk memainkan 

game edukatif pengenalan huruf hijaiyah ini pada berbagai sistem operasi. 

  



 

3 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, dapat dirumuskan permasalahan 

sebagai berikut : 

1. Bagaimana merancang dan membangun game edukatif pengenalan huruf 

hijaiyah. 

2. Bagaimana mengimplementasi game berbasis web based agar dapat 

berjalan pada berbagai macam sistem operasi. 

 

1.3 Batasan Masalah 

Dalam pembangunan aplikasi ini, perlu diberikan beberapa batasan 

masalah agar mempermudah saat melakukan perancangan, batasan-batasan itu 

antara lain: 

1. Permainan ini hanya bisa dimainkan oleh satu orang (single player). 

2. Aplikasi berbasis web based dan hanya dapat dijalankan melalui browser 

yang mendukung HTML5 pada desktop. 

3. Pemain hanya diminta untuk mencocokan huruf hijaiyah dengan bacaan 

huruf hijaiyah tersebut yang ditulis dalam huruf latin. 

4. Permainan bersifat drag and drop.  

5. Huruf  hijaiyah yang ada dalam permainan terdiri dari 29 huruf tunggal 

dan bukan huruf sambung. 
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1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari tugas akhir ini adalah merancang dan membangun game 

edukatif pengenalan huruf hijaiyah berbasis web based sehingga dapat dijalankan 

pada berbagai sistem operasi komputer melalui browser yang mendukung 

HTML5. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari tugas akhir ini adalah 

1. Membuat game edukatif pengenalan huruf hijaiyah untuk anak-anak. 

2. Dapat menjadi media pembelajaran islami.  

3. Dapat menjadi media pembelajaran alternatif dalam pengenalan huruf 

hijaiyah. 

 

1.6 Keaslian Penelitian 

Penelitian yang berkaitan dengan rancang bangun Game Hijaiyah Match 

dengan HTML5. Sejauh pengetahuan penulis, penelitian tersebut belum pernah 

dilakukan. 
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BAB VII 

PENUTUP 

7.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan, maka 

dapat diambil kesimpulan bahwa Game Hijaiyah Match ini dapat dijalankan pada 

berbagai sistem operasi melalui browser yang mendukung HTML5 dan 

berdasarkan hasil kuisioner menunjukkan bahwa aplikasi ini membantu anak-anak 

lebih mengerti huruf hijaiyah.  

7.2 Saran 

Game Hijaiyah Match ini masih terdapat kekurangan. Oleh karena itu perlu 

dilakukan pengembangan dan penyempurnaan lebih lanjut. Adapun saran yang 

dapat dikemukakan agar game ini bisa berfungsi dengan lebih optimal adalah: 

1. Perlu adanya random huruf hijaiyah yang ditawarkan pada setiap level 

agar pemain tidak bosan. 

2. Pembuatan gambar obyek permainan yang lebih baik dan penambahan 

animasi agar lebih menarik. 

3. Pemilihan level permainan dan penambahan obyek huruf sambung 

hijaiyah sehingga permainan lebih variatif.  

4. Penambahan menu highscore. 
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No. Nama Umur 
(tahun)

Saya memahami cara 
memainkan game 
hijaiyah match  ini

Setelah memainkan 
game  ini saya lebih 

mengerti huruf hijaiyah

Game ini membantu 
semangat belajar saya 

dalam mempelajari 
huruf hijaiyah

Saya berkeinginan 
untuk memainkan game 

hijaiyah match  ini 
kembali

Game hijaiyah match 
ini merupakan game 
yang menarik bagi 

saya

Saya setuju bahwa 
petunjuk yang ada pada 
game mudah dimengerti 

1 Indira Tsaqifa 11 Sangat Setuju Netral Netral Setuju Setuju Setuju
2 Khofifah Ramayani 12 Setuju Sangat Setuju Setuju Netral Setuju Sangat Setuju
3 Mayana Maharani 8 Sangat Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju
4 Hamidatul Faini 11 Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Setuju Sangat Setuju
5 Fathina Miftahul A. 10 Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju
6 Panca Wati 10 Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Setuju
7 Nur Karomah 12 Sangat Setuju Sangat Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju
8 Vanes Okta Della 10 Sangat Setuju Netral Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju
9 Fahri Anshari 6 Netral Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju

10 Geo Fidhan Anshari 8 Setuju Netral Sangat Setuju Netral Setuju Setuju
11 Fathia 9 Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju
12 Fathin 11 Setuju Setuju Setuju Netral Setuju Setuju
13 Dzen 6 Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju
14 Annisa Rahmadani 12 Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju
15 Devara Aprilia N. 9 Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Setuju Setuju Setuju
16 Farah 8 Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju
17 Nadia 9 Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Setuju
18 Bintang 8 Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju
19 Tiara 7 Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Setuju
20 Galang 8 Netral Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju
21 Farros Farauqi 12 Sangat Setuju Setuju Setuju Netral Netral Setuju
22 Intan Lidya 11 Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju
23 Muhammad Fayiz 9 Setuju Setuju Setuju Setuju Netral Netral
24 Riana Damayanti 12 Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju
25 Faqih Abdullah 6 Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju

Hasil Kuisioner Pengujian Usability Game Hijaiyah Match
LAMPIRAN 1



No Nama

Game dapat 
menampilkan 

petunjuk permainan 
pada menu petunjuk

Game dapat 
menampilkan 

pengenalan huruf 
hijaiyah pada menu 

belajar

Pemain dapat 
melakukan drag and 
drop  terhadap huruf 

hijaiyah

Game dapat menampilkan 
score  dan bunyi huruf saat 
huruf hijaiyah ditempatkan 

pada posisi yang benar

Game dapat memberikan 
notifikasi berupa text  dan 

suara ketika pemain 
berhasil menyelesaikan 

permainan pada setiap level

Game dapat 
memberikan notifikasi 
berupa text dan suara 
ketika pemain berhasil 
menyelesaikan seluruh 

permainan 

Game dapat memberikan 
notifikasi berupa text  dan 
suara ketika permainan 
berakhir (Game Over ) 

1 Indira Tsaqifa Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya
2 Farros Farauqi Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya
3 Khofifah Ramayani Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya
4 Mayana Maharani Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya
5 Hamidatul Faini Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya
6 Fathina Miftahul A. Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya
7 Estu Fardani Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya
8 Anik Muhantini Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya
9 Ramadhan Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya
10 Arif Patama Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya
11 Panca Wati Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya
12 Nur Karomah Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya
13 Ika Fatwawati Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya
14 Geo Fidhan Anshari Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya
15 Vanes Okta Della Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya

Hasil Kuisioner Pengujian Fungsional Game Hijaiyah Match

LAMPIRAN 2
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