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MOTTO 

 

Jika kamu berbuat baik (berarti) kamu berbuat baik bagi dirimu sendiri dan 

sebaliknya jika kamu berbuat jahat, maka kejahatan itu untuk dirimu sendiri pula. 

(QS. Al-Isra: 7) 

 

Dari Abu Hurairah  berkata, Rasulullah  bersabda: “Barangsiapa menempuh 

satu jalan untuk menuntut ilmu, niscaya Allah mudahkan baginya jalan menuju 

surga.” (HR. Muslim) 

 

Dari Abu Hurairah radhiyallahu „anhu, Nabi shallallahu „alaii wasallam 

bersabda: “Barang siapa yang melepaskan satu kesusahan seorang mukmin, 

pasti Allah akan melepaskan darinya satu kesusahan pada hari kiamat. Barang 

siapa yang menjadikan mudah urusan orang lain, pasti Allah akan 

memudahkannya di dunia dan di akhirat. Barang siapa yang menutupi aib 

seorang muslim, pasti Allah akan menutupi aibnya di dunia dan di akhirat. Allah 

senantiasa menolong hambaNya selama hambaNya itu suka menolong 

saudaranya”. (HR. Muslim) 
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ABSTRAKSI 

 

Perkembangan teknologi dunia game semakin meningkat dan menarik 

membuat masyarakat dari dewasa hingga anak – anak menyukai untuk 

memainkannya. Terkadang masyarakat tidak mengetahui dampak dari 

memainkan game yang tidak mendidik bahkan sering menontonkan aksi 

kekerasan. Maka dari itu perlu dibuat Aplikasi Game yang bersifat positif dan 

mendidik salah satunya yaitu Aplikasi Pembelajaran Game Iqro‟ dan Ghorib 

pada perangkat Android.  

Tahapan penelitian ini yang pertama adalah mendesain icon – icon menu pada 

aplikasi menggunakan software Photoshop dan CorelDraw, tahapan selanjutnya 

membuat video dan merekam suara kemudian dipotong sesuai dengan yang 

diinginkan menggunakan software Audacity, tahapan terakhir yaitu mendesain 

sistem aplikasi dengan software Eclipse yang sudah terpasang ADT ketika sistem 

sudah jadi kemudian diuji dengan SDK atau langsung pada smartphone. 

Aplikasi Pembelajaran Game Iqro‟ dan Ghorib berbasis Android ini memiliki 

empat game yaitu Lacak, Puzzel, Maths Hijaiyah dan Quiz Ghorib setiap 

permainan memiliki tingkat kesulitan dan level yang berbeda. Menu yang ada 

pada aplikasi ini juga menerangkan tentang teori dari Bacaan Ghorib. Aplikasi 

ini bisa digunakan dengan sistem operasi Android dari versi 2.2 (Froyo) sampai 

dengan 4.3 (Jelly Bean). 

 

Kata Kunci: Aplikasi Pembelajaran, Game, Ghorib, Iqro’, Teori Ghorib 


