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ABSTRAK 

 

Asmaul Husna adalah nama-nama Allah yang terbaik yang menunjukkan 

keagungan dan kesempurnaan-Nya yang berjumlah sembilan puluh sembilan. 

Mempelajari Asmaul Husna sejak usia dini dilakukan agar anak dapat lebih 

mencintai Allah, sehingga anak memiliki akhlak yang baik karena selalu ingat 

kepada Allah. TPA adalah salah satu lembaga pendidikan non-formal yang 

mengenalkan anak pada pembelajaran Asmaul Husna. Metode konvensional yang 

kurang interaktif masih mendominasi sebagian besar TPA yang kadang  

menyebabkan siswa mudah bosan. Dengan adanya inovasi teknologi dalam dunia 

pendidikan, maka akan membantu pembelajaran murid, seperti media 

pembelajaran menggunakan game. Game edukasi dapat mendorong siswa untuk 

belajar aktif dan kreatif, sehingga belajar menjadi terasa menyenangkan. 

 

Kata Kunci: Game, Asmaul Husna, TPA 
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Make a Android-Based Asmaul Husna Educational Game Applications 

Novaria Nusantara 

Department of Graphic Design Multimedia Study Program 
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Email : novarianusantara91@gmail.com 

 

ABSTRACT 

 

Asmaul Husna are the best names of Allah that show His majesty and 

perfection which numbered ninety-nine. Studying Asmaul Husna from an early 

age is done so that children can love God more, so that children have good 

morals because they always remember God. TPA is one non-formal educational 

institution that introduces children to Asmaa'ul Husna learning. The less 

interactive conventional methods still dominate most of the TPAs which 

sometimes cause students to get bored easily. With the existence of technological 

innovation in the world of education, it will help student learning, such as 

learning media using games. Educational games can encourage students to learn 

actively and creatively, so learning becomes fun. 
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