
LAPORAN TUGAS AKHIR 

GAME EDUKASI PEMBELAJARAN  

TAJWID LAM TA’RIF BERBASIS ANDROID 

 UNTUK SISWA MI NURUL IMAN AL-AZHARY DEPOK 

PROYEK AKHIR 

Diajukan sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar Sarjana Terapan 

Disusun Oleh: 

ALIA ZAHRA 

NIM: 2290343011 

PROGRAM STUDI TEKNOLOGI REKAYASA MULTIMEDIA 

JURUSAN DESAIN 

POLITEKNIK NEGERI MEDIA KREATIF 

JAKARTA 

2026



ii 

LEMBAR PENGESAHAN TUGAS AKHIR 

Judul Tugas Akhir : Game Edukasi Tajwid Lam Ta’rif Berbasis Android 

  untuk Siswa MI Nurul Iman Al-Azhary Depok 

Penulis  : Alia Zahra 

NIM  : 2290343011 

Program Studi : Teknologi Rekayasa Multimedia 

Jurusan : Desain 

Tugas Akhir ini telah di pertanggungjawabkan di hadapan Tim Penguji Tugas 

Akhir di Kampus Politeknik Negeri Media Kreatif pada hari Kamis, Tanggal 9 

Juli 2026.  



iii 

LEMBAR PERSETUJUAN SIDANG  TUGAS AKHIR 

Judul Tugas Akhir : Game Edukasi Tajwid Lam Ta’rif Berbasis Android 

  untuk Siswa MI Nurul Iman Al-Azhary Depok 

Penulis  : Alia Zahra 

NIM  : 2290343011 

Program Studi : Teknologi Rekayasa Multimedia 

Jurusan : Desain 

Tugas Akhir ini telah diperiksa dan disetujui untuk disidangkan. 
Ditandatangani di Jakarta, 11 Juni 2026 



iv 

PERNYATAAN ORIGINALITAS TUGAS AKHIR 

DAN BEBAS PLAGIARISME 

Yang bertanda tangan di bawah ini: 
Nama : Alia Zahra 
NIM : 2290343011 
Program Studi : Teknologi Rekayasa Multimedia 
Jurusan : Desain 
Tahun Akademik : 2025/2026 

dengan ini menyatakan bahwa Tugas Akhir saya dengan judul: “GAME 
EDUKASI PEMBELAJARAN TAJWID LAM TA’RIF BERBASIS ANDROID 
UNTUK SISWA MI NURUL IMAN AL-AZHARY DEPOK” adalah original, 
belum pernah dibuat oleh pihak lain,dan bebas dari plagiarisme. 

Bilamana pada kemudian hari ditemukan ketidaksesuaian dengan pernyataanini, 
saya bersedia dituntut dan diproses sesuai dengan ketentuan yang berlaku. 

Demikian pernyataan ini dibuat dengan sesungguhnya dan dengan sebenar-
benarnya. 



v 

PERNYATAAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH 

Yang bertanda tangan di bawah ini: 
Nama : Alia Zahra 
NIM : 2290343011 
Program Studi : Teknologi Rekayasa Multimedia 
Jurusan : Desain 
Tahun Akademik : 2025/2026 

demi pengembangan ilmu pengetahuan, menyetujui untuk memberikan 
kepada Politeknik Negeri Media Kreatif Hak Bebas Royalti Nonekslusif 
(Non- exclusive Royalty-Free Right) atas karya ilmiah saya yang berjudul: 

“GAME EDUKASI PEMBELAJARAN TAJWID LAM TA’RIF 
BERBASIS ANDROID UNTUK SISWA MI NURUL IMAN AL-
AZHARY DEPOK” beserta perangkat yang ada (jika diperlukan). 

Dengan Hak Bebas Royalti Nonekslusif ini Politeknik Negeri Media 
Kreatif berhak menyimpan, mengalihmedia/formatkan, mengelola dalam 
bentuk pangkalan data (database), merawat, dan mempublikasikan tugas 
akhir saya selama tetap mencantumkan nama saya sebagai penulis/pencipta 
dan sebagai pemilik Hak Cipta. 

Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebenarnya 

Yang menyatakan, 



vi 

ABSTRAK 

Based on a case study conducted at Madrasah Ibtidaiyah Nurul Iman Al-Azhary, it 
was found that Tajwid learning had not utilized digital media, causing some 
students to experience difficulties in understanding the material. This study aims to 
develop an educational game for learning Lam Ta'rif Tajwid on Alif Lam 
Qamariyah and Alif Lam Syamsiyah materials using the Game Development Life 
Cycle (GDLC) method and to analyze its effect on students' understanding. This 
study employed a quantitative approach with data collected through observation, 
interviews, tests, and questionnaires. The developed game is equipped with 
learning materials, audio, quizzes, drag-and-drop activities, and voice tests. The 
results showed that the educational game improved students' understanding, while 
the questionnaire results indicated a very high level of user acceptance. Therefore, 
the Lam Ta'rif Tajwid educational game can be used as an interactive and effective 
learning medium. 

Keywords: educational game, Lam Ta'rif Tajwid, GDLC, learning media. 

Berdasarkan studi kasus di Madrasah Ibtidaiyah Nurul Iman Al-Azhary, diketahui 
bahwa pembelajaran tajwid belum memanfaatkan media digital sehingga sebagian 
siswa masih mengalami kesulitan dalam memahami materi. Penelitian ini bertujuan 
untuk mengembangkan game edukasi pembelajaran tajwid Lam Ta’rif pada materi 
Alif Lam Qamariyah dan Alif Lam Syamsiyah menggunakan metode Game 
Development Life Cycle (GDLC) serta menganalisis pengaruh penggunaannya 
terhadap pemahaman siswa. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif 
dengan teknik pengumpulan data melalui observasi, wawancara, tes, dan kuesioner. 
Game yang dikembangkan dilengkapi dengan fitur materi, audio, kuis, drag and 
drop, dan tes suara. Hasil pengujian menunjukkan bahwa penggunaan game 
edukasi dapat meningkatkan pemahaman siswa, sedangkan hasil kuesioner 
menunjukkan tingkat penerimaan pengguna yang sangat baik. Dengan demikian, 
game edukasi pembelajaran tajwid Lam Ta’rif dapat digunakan sebagai media 
pembelajaran yang interaktif dan efektif. 

Kata Kunci: Game edukasi, tajwid Lam Ta’rif, GDLC, media pembelajaran. 
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