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ABSTRAK 

 

The importance of introducing the hijaiyah letters to young children is to 

enable them to learn reading and constructing sentences effectively. 

Although children may face difficulties due to the differences with Latin 

letters used in the Indonesian language, the introduction of hijaiyah letters 

remains crucial. In this development, the goal is to design engaging features 

for a 2D-based game aimed at young children, with an "Arcade Quiz" genre 

and adjustable difficulty levels. The 2D visual design, including coloring, 

character shapes, main menu UI, backgrounds, and game buttons, will be 

created to be attractive. The development method involves a game 

development cycle with six phases: initiation, concept, pre-production, 

production, alpha and beta testing, and release. The development results 

encompass various assets such as buttons, characters, backgrounds, main 

menu user interface, pop-ups, and pick-up items. Adobe Illustrator will be 

used to create assets with a flat design technique, providing a simple yet 

visually appealing and interactive gameplay. The "Gemar Mengaji: Dasar 

Hijaiyah" game is targeted towards children aged 4-7 years old. Based on 

the beta test results, the game received a positive response of 86.6%. 

Keywords : Game 2D, Game Education, Arabical Alphabet 

 
Pentingnya mengenalkan huruf hijaiyah pada anak usia dini adalah agar 

mereka dapat mempelajari membaca dan merangkai kalimat dengan baik. 

Meskipun anak-anak mungkin menghadapi kesulitan karena perbedaan 

dengan huruf-huruf Latin yang digunakan dalam bahasa Indonesia, 

pengenalan huruf hijaiyah tetap penting. Dalam pengembangan ini, 

tujuannya adalah merancang fitur-fitur game menarik untuk anak usia dini 

berbasis 2D dengan genre "Arcade Quiz" dan tingkat kesulitan yang 

disesuaikan. Desain visual 2D termasuk pewarnaan, bentuk karakter, UI 

menu utama, latar belakang, dan tombol-tombol game akan dibuat menarik. 

Metode yang digunakan adalah siklus pengembangan permainan dengan 

enam fase, inisiasi, konsep, praproduksi, produksi, pengujian alpha dan 

beta, dan rilis. Hasil pengembangan mencakup berbagai aset seperti tombol- 

tombol, karakter, latar belakang, antarmuka pengguna pada menu utama, 

pop up, dan pick up items. Adobe Illustrator digunakan untuk membuat aset 

dengan teknik flat desain karena desain yang sederhana namun menarik dari 

segi visual dan interaktif. Game "Gemar Mengaji: Dasar Hijaiyah" 

ditargetkan untuk anak-anak usia 4-7 tahun. Berdasarkan hasil beta test, 

game ini mendapatkan respon positif sebesar 86,6%. 

 

Kata Kunci : Permainan 2D, Permainan Edukasi, Huruf Hijaiyah 
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