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ABSTRAK

Abdul Aziz In’ami: Pembuatan Game Edukasi Tajwid Sebagai Sarana Pembelajaran Di
Taman Pendidikan Qur’an Hidayatul Amin, Skripsi, Teknik Informatika, FT UN PGRI
Kediri, 2018.

Kata Kunci : media pembeljaran, media multimedia, pembelajaran ilmu tajwid.

Penelitian ini dilatar belakangi pembelajaran ilmu tajwid di TPQ Hidayatul Amin
masih menggunakan metode ceramah dan menulis dipapan tulis seperti biasa sehingga santri
merasa bosan dan kurang memperhatikan sehingga santri kesulitan dalam menyerap materi
belajar ilmu tajwid.

Tujuan penelitian ini adalah (1) Merancang dan membuat game edukasi sebagai media
pembelajaran Tajwid yang menarik dan interaktif untuk santri TPQ Hidayatul Amin. (2)
Menciptakan pola pembelajaran yang mudah dipahami sehingga dapat meningkatkan proses
pembelajaran IImu Tajwid di TPQ Hidayatul Amin.(3) Penggunaan game edukasi sebagai
media belajar untuk Pembelajaran IImu Tajwid berdasarkan kepraktisan.

Game edukasi ini berbasis desktop dan dibuat menggunakan Adobe flash CS6 dan
berisi materi ilmu tajwid dan permainan belajar menghafal pengelompokan huruf tajwid dan
berisi permainan labirin yang berisi 10 level dengan kesulitan yang berbeda.

Kesimpulan hasil penelitian dan pengembangan ini adalah prosedur utama dalam
penelitian ini meliputi (1) Media pembelajaran yang menarik dibuat untuk anak-anak berbasis
teknologi terkini berupa aplikasi yang berisi permainan dan materi tentang tajwid dasar
hukum nun mati dan tanwin. (2) Aplikasi media pembelajaran dapat digunakan
Ustadz/Ustadzah memberikan pendidikan yang lebih menarik pada santri — santri secara
efektif. (3) Aplikasi media pembelajaran yang telah di uji cobakan pada beberapa santri dan
Ustadz/Ustadzah mendapatkan hasil yang baik praktis dan memerlukan revisi kecil.

Dengan adanya penelitian ini , diharapkan media pembelajaran multimedia akan
berguna kedepannya bagi Santri untuk mempelajari Ilmu Tajwid. dengan adanya aplikasi ini
Ustadz/Ustadzah juga dapat terbantu dalam memberikan pelajaran Tajwid, dan media
pembelajaran berbasis teknologi dapat diterapkan di seluruh TPQ di Indonesia.

ABDUL AzIzI | 13.1.03.02.0119 simki.unpkediri.ac.id
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LATAR BELAKANG

Dalam perkembangan game, game

sudah mulai masuk kedalam

lingkungan pendidikan, game

bertemakan edukasi sudah mulai
banyak bermunculan. Game edukasi
dapat menjadi sebuah  media
pembelajaran untuk meningkatkan

perkembangan otak seseorang. Game

edukasi memberikan kesempatan
yang baik untuk  merangsang
pemikiran anak - anak. Game

Edukasi salah satu jenis game yang

digunakan untuk  memberikan

pembelajaran kepada penggunanya
yang
mudah di pahami. Game edukasi

melalui media permainan

ilmu tajwid ini dilakukan untuk
memelihara bacaan Al - Qur’an dari
serta

kesalahan dan perubahan

memelihara lisan dari kesalahan

dalam membacanya. diharapkan

dapat memberikan  pendidikan,
kemudahan dan hiburan yang lebih
menarik, efisien, efektif, dan berdaya

guna.

Metode Fisher Yates Shuffle

metode ini memang khusus digunakan

untuk pengacakan dengan sistem
komputerisasi,  dikarenakan  hasil
pengacakan bisa lebih  variatif.
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Langkah - langkah pengacakan dengan

Fisher Yates Shuffle metode modern

adalah sebagai berikut :

1. Ambil satu elemen secara acak (k).

Nilai k yang boleh diambil adalah

elemen yang belum pernah diambil.

2. Tukarkan nilai (k) yang diambil

dengan elemen terakhir (n) yang

belum diambil.

3. Ulangi selama masih ada elemen

yang belum terambil.

Tabel

iterasi  dari

proses

manual

pengacakan menggunakan Algoritma

Fisher Yates Shuffle dengan jumlah

N=10
Data | D@
an yang Data Awal Data setelah
yang | Gkan dishuffle dishuffle
diambil -
ditukar
7 9 0,1,2,3,456,78,9 | 01,2,3,4,5,6,9,8,7
2 7 0,1,2,3,456,98,7 | 0,1,7,3,45,6,9,8,2
4 2 0,1,73456982 | 01,7,3,25,6,938,4
0 4 0,1,7,3256984 | 41,73,25,6,98,0
5 0 4173256980 | 41,7320,6,9,85
8 5 4173206985 | 41,732,06,95,8
1 8 41,73,2,06958 | 48,73,2,06,95,1
6 1 48,7,3,2,06951 | 48,7320195,6
3 6 48,7,3,2,0,1956 | 48,76,2,0,1,9,5,3
9 3 48,76,2,01953 | 48,76,20,1,35,9
Hasil Pengecakan 4,8,7,6,2,0,1359
I1l.  Pengujian Perangkat Lunak

Pengujian menggunakanKepraktisan.

Tabel Kriteria Kepraktisan:

Kug:t?:ati f Skor Kualitatif Keterangan
X=5 Sangat praktis Tidak perlu revisi
4<x<5 Praktis Reuvisi kecil
3<x<4 Cukup praktis Revisi sedang
2<x<3 Tidak praktis Revisi besar
1<x<2 Sangat tidak praktis Tidak dapat digunakan

Tabel Hasil Pengujian Pengguna

perwakilan Ustadz/Ustadzah :

simki.unpkediri.ac.id
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NO | Aspek Komponen Indikator Skor Berdasarkan data pada tabel,
1 | Tampil | a. DesainLayout/ | 1. Ketepatan berikut analisis data kepraktisan dari
an Tata Letak pemilihan 5
background
deng?m materi angket Ustadz/Ustadazah menggunakan
2. Ketepatan 5 Y skor total AT 89 _
proporsi layout rumus x = S pertanvaan menjadl X = >0 -
b. Teks/tipografi 3. Ketepatan Y pertanyaan
pemilihan font
agar mudah 5 4,45. Dengan menggunakan pedoman
dibaca . . . .
2. Ketepatan yang kriteria kepraktisan, dilakukan
ukuran huruf B L L
agar mudah S konversi skor kuantitatif menjadi skor
dibaca
5. Ketepatan kualitatif sehingga data yang diperoleh dari
warna teks 4
agar Mudah angket kepraktisan oleh Ustadz/Ustadzah
c. Gambar 6. Komposisi : H H
gambar 4 dapat dikategorikan praktis dan
7. Ukuran .. .
gambar 4 memerlukan revisi kecil.
8. Kualitas .. .
tampilan 4 Tabel  Pengujian  perwakilan
gambar .
d. Animasi 9. Kesesuaian Santri :
animasi 4
dengan materi Skor
10. Kemenari No Perasaanmu
kan animasi 4 12134
e. Audio 11. Ketepatan Saya tidak mengalami kesulitan
pemilihan back 4 ketika belajar menggunakan media
sound dengan 1 | dari Ustadz/Ustadzah
materi
12. Ketepatan Saran:
sound effect 5
dengan Saya mudah memahami kata-kata
animasl atau perintah pada materi dari
f. Video 13. Ketepatan 2 | Ustadz/Ustadzah
pilhan video 4
dengan materi Saran:
14. Kualitas
video 4 Saya mudah memahami pelajaran
2 | Pemrog | g. Penggunaan 15. Kesesuaia 3 dengan melihat gambar-gambar
raman n dengan 5 pada media dari Ustadz/Ustadzah
pengguna
16. Fleksibilit Saran:
g? (S:;)E;n 5 Saya lebih mudah menghafal
mgndiri dan pengelompokan huruf tajwid dengan
terbimbi 4 | melihat dan memainkan game pada
erbimbing) . ;
media dari Ustadz /Ustadzah
17. Kelengkap
an petunjuk 4 Saran:
Penggunaan
18. Tampilan Saya lebih mudah mengerjakan soal-
petunjuk 4 soal yang terdapat pada media dari
Penggunaan 5 | Ustadz/Ustadzah
h. Navigasi dan 19. Ketepatan
Interactive link penggunaan 5 Saran:
tombol
navigasi Skor Perolehan
20. Ketepatan
kinerja H H .-
interactive 5 Hasil dari pengujian pengguna
Link . .
Total Skor 29 Perwakilan Santri :
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Respon
den

Nilai kuisioner Tot | il Skor_ Keteran
al ai Kualit an
Sl alals A i ¢

santri 1

Revisi

5|5|4]|5])| 24 4,8 Praktis Kecil

santri 2

Revisi

514|5]4] 23 4,6 Praktis ;
kecil

santri 3

Revisi

4|5|5]|5])| 24 4.8 Praktis -
kecil

santri 4

Revisi

5|5|4]|5]| 24 4.8 Praktis -
kecil

santri 5

Tidak
perlu
revisi

Sangat

5|5|5]5]| 25 5,0 Praktis

santri 6

Revisi

5|5|5]|5])| 24 4,8 Praktis Kecil

santri 7

Revisi

5144|523 4,6 Praktis ;
kecil

santri 8

Revisi

4155|322 4,4 Praktis :
kecil

santri 9

Tidak
perlu
revisi

Sangat

5]15]|5]5]|2 50 Praktis

santri 10

Tidak
perlu
revisi

Sangat
Praktis

IV. Kesimpulan

Berdasarkan pembahasan dan

analisa, kesimpulan yang didapat
sebagai berikut.
1. Media

pembelajaran  yang
menarik dibuat untuk anak-anak
berbasis  teknologi  terkini
berupa aplikasi yang berisi
permainan dan materi tentang
tajwid dasar hukum nun mati

dan tanwin.

. Aplikasi media pembelajaran

dapat digunakan
Ustadz/Ustadzah memberikan
pendidikan yang lebih menarik
pada santri — santri  secara
efektif.

. Aplikasi media pembelajaran

yang telah di uji cobakan pada

beberapa santri dan

ABDUL AZIzI | 13.1.03.02.0119
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Ustadz/Ustadzah mendapatkan
hasil yang baik praktis dan

memerlukan revisi kecil.

DAFTAR PUSTAKA

Ade-Ibijola, AbejideOlu 2012, A
Simulated Enhancement of Fisher-
Yates Algorithm for Shuffling in
Virtual Card Games using Domain-
Specific Data Structures,
International Journal of Computer
Applications

Al Fatta, Hanif. 2007.Analisis &
Perancangan Sistem
Informasi.Yogyakarta: Andi Offset.

Arief S. Sadiman. (2010). Media
pendidikan: pengertian,
pengembangan dan pemanfaatannya.
Jakarta:Rajawali Pers

Azhar Arsyad. (2002).Media
Pembelajaran.Jakarta:
PT.RajaGrafindo Persada.

Bendersky, Eli. 2010. The Intuition
Behind Fisher-Yates Shuffling,

Handriyantini.  (2009). Permainan
Edukatif (Educational
Games)Berbasis  Komputer  untuk
Siswa Sekolah Dasar. Malang:
Sekolah Tinggilnformasi & Komputer
Indonesia.

Kartikasari, D. 2010. Pengaruh
Penggunaan Media Yang Berbeda
Terhadap Kemampuan Penyerapan
Logam Berat Pb Pada
Nannochloropsis_sp. Skripsi. Fakultas
Pertanian ~ Universitas  Lampung.
Lampung.

Mc Cornick, Multimedia adalah
kombinasi dari paling sedikit 2 media
input atau output dari da ta, media ini
dapat berupa audio (suara, music),

simki.unpkediri.ac.id
4



P i, Simki-Techsain Vol. 02 No. 03 Tahun 2018 ISSN : 2599-3011
&5 | Artikel Skripsi
' Universitas Nusantara PGRI Kediri

animasi, video, grafik dan gambar,
Andi, 1996.

O’Connor, Derek. 2014. A Historical
Note on Shuffle Algorithms,

Pavel, Micka. Fisher-Yates-shuffle
Algorithm : Founder and administrator
of web
encyclopediaAlgoritmy.net.[online].

Rosch, Multimedia secara umum
merupakan kombinasi tiga elemen
yaitu: suara, gambar, dan teks, Andi,
1996.

Sutopo. 2003. Multimedia Interaktif.
Yogyakarta: Graha IImu.

Vaughan. 2006. Multimedia Making It
Work Edisi 6. Andi, Yogyakarta.

ABDUL AZIzI | 13.1.03.02.0119 simki.unpkediri.ac.id
Teknik — Teknik Informatika 5



