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ABSTRAK

Pada dunia industri 4.0 berpengaruh terhadap proses belajar mengajar di sekolah
maupun di lingkungan dan berpengaruh juga terhadap materi yang disampaikan
dalam proses kegiatan belajar mengajar,penyebabnya adalah kurangnya
ketertarikan perhatian siswa terhadap materi yang di sampaikan oleh guru saat
mengikuti pelajaran yang sedang berlangsung karena media yang digunakan oleh
guru kurang menarik perhatian siswa. Untuk meningkatkan generasi yang
berkualitas pendidikan anak harus di siapkan pada usia dini, anak - anak sudah di
ajarkan dengan media bermain sambil belajar, Media pembelajaran game kosa kata
bahasa arab ini adalah media alternatif yang akan membuat siswa lebih mudah
mengigat materi yang di sampaikan oleh guru karena di sajikan dalam hal yang
menyenangkan. Game adalah permainan yang menggunakan media elektronik,
merupakan sebuah hiburan berbentuk multimedia yang dibuat semenarik mungkin
agar pemain bisa mendapatkan sesuatu sehingga adanya kepuasaan batin Untuk
merancang game kosa kata bahasa arab menggunakan Software Adobe Flash CS6
yang menarik dan mudah di ingat oleh anak — anak usia dini Agar dapat memotivasi
belajar siswa anak usia dini maka materi — materi di sajikan yaitu melalui game dan
terdapat gambar yang menarik serta terdapat skor dalam menjawab
quis.Mendeskripsikan dan menjelaskan problematika dalam pengajaran kosa kata
bahasa arab. Dalam merancag game edukasi pengenalan kosa kata bahasa arab,
peneliti menggunakan metode Game Development Life Cycle (GLDC) yang terdiri
dari beberapa proses yaitu : Inisiasi, Pre Produksi, Produksi, Ujicoba, Rilis.
Aplikasi game edukasi pengenalan kosa kata bahasa arab untuk anak usia dini
berbasis android sebagai media allternatif pembelajaran dalam proses pembelajaran
untuk menambah motivasi belajar siswa.

Kata kunci: game, Adobe Flash CS6, GLDC



ABSTRACT

In the industrial world 4.0 has an influence on the teaching and learning process
in schools and in the environment and also influences the material delivered in
the teaching and learning process, the cause is the lack of interest in students’
attention to the matervial conveyed by the teacher when attending ongoing lessons
because of the media used by the teacher does not attract the attention of
students. To increase the quality generation of children's education must be
prepared at an early age, children have been taught by playing media while
learning, this Arabic vocabulary learning media is an alternative media that will
make students easier to remember the material delivered by the teacher because
it's served in a fun way. Game is a game that uses electronic media, is a form of
multimedia entertainment that is made as attractive as possible so that players
can get something so that there is inner satisfaction To design Arabic vocabulary
games using Adobe Flash CS6 Software that is interesting and easy to remember
by early childhood In order to motivate early childhood student learning, the
material is presented through games and there are interesting images and scores
in answering quis. Describe and explain the problems in teaching Arabic
vocabulary. In designing an educational game for introducing Arabic
vocabulary, researchers used the Game Development Life Cycle (GLDC) method
which consists of several processes, namely: Initiation, Pre Production,
Production, Testing, Release. Educational game application introduction of
Arabic vocabulary for early childhood android based as alternative learning
media in the learning process to increase student motivation.

Keyword: Game, Adobe Flash CS6, GLDC
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