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ABSTRAK 

Penelitian ini berfokus pada perancangan dan pembangunan aplikasi game edukasi 

hafalan doa agama Katolik berbasis Android dengan menggunakan metode Agile 

dan Computer Assisted Instruction (CAI). Latar belakang penelitian ini adalah 

tantangan yang dihadapi dalam mengajarkan doa-doa Katolik kepada anak-anak di 

era digital, di mana metode konvensional cenderung kurang menarik 

dibandingkan dengan teknologi modern. Aplikasi "DOKAT" (Doa Katolik) ini 

dirancang khusus untuk anak-anak berusia 6-12 tahun, terutama peserta sekolah 

minggu, dengan tujuan menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan 

menyenangkan. Metode CAI diterapkan melalui empat model pembelajaran: 

tutorial, latihan dan praktik, simulasi, dan permainan. Sementara itu, metode Agile 

memastikan pengembangan aplikasi berjalan secara efektif dan adaptif melalui 

tahapan plan, design, develop, test, release, dan feedback. Fitur utama aplikasi ini 

meliputi tiga mode permainan (Sambung Doa, Tebak Doa, dan Cocokkan Doa) 

dengan tingkat kesulitan yang bertahap, sistem capaian yang memberikan 

penghargaan atas kemajuan pengguna, dan antarmuka yang ramah anak dengan 

berbagai elemen multimedia. Aplikasi ini juga dirancang untuk dapat digunakan 

secara online. Kesimpulannya, aplikasi DOKAT berhasil mengintegrasikan 

teknologi dan pendidikan agama untuk menciptakan solusi pembelajaran yang 

relevan dan menarik bagi anak-anak di era digital. Untuk pengembangan lebih 

lanjut, disarankan untuk menambah variasi doa, memperbanyak soal, dan 

meningkatkan daya tarik game untuk lebih menarik minat anak-anak. 

Kata Kunci:  Game Edukasi, Doa Katolik, Metode Agile 
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