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ABSTRAK 

Perkembangan teknologi saat ini mempunyai pengaruh yang besar terhadap 

berbagai aspek kehidupan. Salah satunya adalah perkembangan teknologi di dalam 

kegiatan proses belajar dan mengajar. Di dalam proses belajar mengajar tersebut, 

berbagai media pembelajaran sudah mulai dikembangkan. Hal ini bertujuan untuk 

mengatasi mudah bosannya para murid dalam belajar, sehingga prestasinya 

meningkat. Di dalam sebuah mata pelajaran terdapat mata pelajaran yang dianggap 

sulit untuk dipelajari yaitu Bahasa Arab. Hal ini dikarenakan terdapat perbedaan 

antara penulisan, terjemahan dan pengucapan di dalam Bahasa Arab dengan bahasa 

lainnya.  Salah satu hal yang dilakukan adalah dengan cara menciptakan sebuah 

game edukasi, karena pada dasarnya anak-anak lebih suka bermain daripada 

belajar. Game edukasi merupakan sebuah jenis permainan yang dirancang untuk 

memberikan pendidikan kepada para pemainnya. Game edukasi dipilih karena 

game edukasi memiliki peluang yang besar untuk membangun motivasi para siswa 

dalam belajar. Terdapat banyak sekali cara merancang game edukasi, salah satunya 

adalah dengan aplikasi construct 2. Construct 2 merupakan sebuah platform yang 

digunakan untuk merancang sebuah game maupun aplikasi dengan basis HTML 5.  

 

Kata kunci : game edukasi, Bahasa Arab, construct 2 
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ABSTRACT 

Current technological developments have a large influence on various aspects of 

life. One of them is technological development in the activities of the learning and 

teaching process. In the teaching and learning process, various learning media 

have begun to be developed. This aims to overcome the boredom of students in 

learning, so that their performance increases. In a subject there are subjects that 

are considered difficult to learn, namely Arabic. This is because there are 

differences between writing, translation and pronunciation in Arabic with other 

languages. One of the things that is done is by creating an educational game, 

because basically children prefer to play rather than learn. Educational game is a 

type of game designed to provide education to the players. Educational games were 

chosen because educational games have a great opportunity to build students' 

motivation in learning. There are so many ways to design educational games, one 

of which is by application construct 2. Construct 2 is a platform used to design a 

game or application based on HTML 5. 

 

Keywords: educational game, Arabic language, construct 2 
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