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ABSTRAK

Ilmu Aqidah Akhlak adalah ilmu yang mempelajarai tentang tatacara
berperilaku yang baik, sopan dan ber akhlak mulia dalam kehidupan sehari-hari
berdasarkan Al-Qur’an dan Hadist. Ilmu ini sangat penting di pelajari agar dapat
mewujudkan manusia yang ber akhlak mulia dalam kehidupan sehari-hari, seperti
yang di ajarkan oleh Rosulullah SAW. Ilmu Aqidah Akhlah sudah menjadi materi
pokok dalam lembaga pendidikan madrasah. Pembelajaran Agidah Akhlak di
sebagian besar lembaga pendidikan madrasah masih menggunakan media buku
dan penjelasan di depan kelas oleh guru atau ustad. Hal ini menyebabkan
pembelajaran Aqgidah Akhlak di anggap sulit dan membosankan oleh sebagian
besar anak-anak. Untuk membantu anak-anak dalam belajar Agidah Akhlak di
perlukan media yang aplikatif, interaktif dan menyenangkan sehingga dapat
meningkatkan minat bejar anak. Oleh karena itu dalam penelitian ini di
kembangkan sebuah game edukasi yang dapat membuat proses belajar IImu
Aqgidah Akhlak menjadi lebih mudah dan menyenangkan bagi anak-anak.
Permainan edukasi ini dikembangkan menggunakan perangkat android agar anak-
anak mudah untuk mengaplikasikannya. Dengan permainan edukasi ini anak-anak
dapat lebih mudah belajar tentang Agidah Akhlak tanpa harus merasa bosan dan
jenuh, dan juga diharapkan melalui aplikasi ini dapat meningkatkan minat belajar

anak-anak.

Kata kunci : Permaina Edukasi, Android, Ilmu Aqidah Akhlak.
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