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Abstrak

Perkembangan teknologi komunikasi kini sudah sangat pesat, serta perkembangan teknologi dalam
beberapa aspek sudah mengubah pola kehidupan masyarakat. Namun tidak hanya sampai disitu hal
lain menjadi perhatian seiring berjalannya waktu telephone genggam yang sering di gunakan sudah
berinovasi menjadi telephone pintar “smartphone”, masyarakat kini beramai-ramai menggunakan
berbagai jenis smartphone khusushya Android. Salah satu fungsi yang dimiliki oleh smartphone
adalah sebagai media pembelajaran. Banyak masyarakat khususnya para pelajar, mahasiswa dan
santri yang menggunakan smartphone sebagai sarana pembelajaran yang dalam hal ini
menggantikan peranan buku. Banyak macam sarana pembelajaran yang disajikan di dalam
kelengkapan fitur smartphone salah satunya adalah game edukasi. Dari hasil implementasi dan
ujicoba yang dilakukan oleh peneliti, dapat disimpulkan bahwa, Game ini berjalan sangat baik pada
OS Lolypop, kitkat, jelybean, Game ini di buat untuk menarik minat santri dalam menghafal Al-
Qu“an, Game ini dibuat untuk memudahkan para santri dalam menghafal Al-Qur*an.

Kata Kunci: game edukasi, game, edukasi, Al-Qur“an, smartphone.

PENDAHULUAN
Perkembangan teknologi komunikasi kini sudah sangat pesat, serta perkembangan teknologi

dalam beberapa aspek sudah mengubah pola kehidupan masyarakat. Namun tidak hanya
sampai disitu hal lain menjadi perhatian seiring berjalannya waktu telephone genggam yang
sering di gunakan sudah berinovasi menjadi telephone pintar “smartphone”, masyarakat kini
beramai-ramai menggunakan berbagai jenis smartphone khususnya Android[1][2][3][4].
Salah satu fungsi yang dimiliki oleh smartphone adalah sebagai media pembelajaran.
Banyak masyarakat khususnya para pelajar, mahasiswa dan santri yang menggunakan
smartphone sebagai sarana pembelajaran yang dalam hal ini menggantikan peranan buku.
Banyak macam sarana pembelajaran yang disajikan di dalam kelengkapan fitur smartphone
salah satunya adalah game edukasi[5][6][7][8]. Pemaanfaatan smartphone Android
sebelumnya adalah untuk hiburan semata namun faktanya pemanfaatannya lebih cenderung

untuk mengakses informasi edukasi[9][10][11].

Game merupakan permainan yang menggunakan media elektronik dalam hal ini adalah
smartphone yang menyajikan hiburan berupa tantangan yang harus diselesaikan[12][13][14].

Sedangkan game edukasi adalah permainan yang bersifat hiburan namun didalamnya
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bertujuan untuk mengedukasi pemain game sangat berpotensi untuk membubuhkan kembali
motivasi belajar anak yang mengalami penurunan. Berdasarkan penelitian yang di lakukan
oleh Randel pada tahun 1991 tercatat bahwa game sangat bermanfa“at pada materi-materi
yang berhubungan dengan matematika,fisika dan kemampuan berbahasa seperti (setudi
sosial, biologi dan logika) game yang memiliki conten pendidikan lebih dikenal dengan
istilag game edukasi[15][16][17][18].

Dalam agama Islam mempelajari serta menghafalkan ayat — ayat dalam Al- Quran adalah
wajib hukumnya. Mempelajari Al-Qur©an dapat dengan membaca dan menghafalnya.
Terlebih para santri yang berada didalam pondok pesantren. Mereka harus mempelajari serta
menghafal ayat — dalam Al-Quran berdasarkan kukrikulum yang terdapat atau diterapkan
didalam tiap-tiap pondok pesantren[19][20][21][22]. Berdasarkan hasil wawancara dengan
pihak pondok pesanteren Baitul Qur“an Taman bogo Lampung Timur, saat ini sarana
pendidikan yang menyediakan fasilitas untuk menghafal Al- Qur“an masih terbatas begitu
juga dengan pengajar dalam menghafal Al- Qur*an.Selain itu penghafal Al-Qur*an sering
lupa terhadap catatan hafalannya dikarenakan pencatatan yang dilakukan masih
konvensional dengan menggunakan kertas atau buku[23][24][25]. Perlu diketahui bahwa
kebanyakan metode menghafal Al-Qur“an yang diterapkan adalah membaca dan
mendengarkan secara berulang-ulang (muraja“ah), namun hal tersebut banyak menemui
kendala karena terbatasnya peralatan yang disediakan berupa mushaf Al-Qur*an. Selain itu,
dalam menghafal Al-Quran masih menggunakan metode konvensional, ketika ingin
mendengarkan suara maka harus membutuhkan peralatan berupa tape recorder, vcd player,
speaker dan sebagainya. Seiring dengan berkembangnya teknologi mobile khususnya sistem
operasi Android yang banyak diminati oleh masyarakat dunia[26][27][28][29]. Dimana
sistem operasi tersebut dipasang pada smartphone sehingga penggunaan aplikasinya juga
bisa digunakan di mana saja dan kapanpun. Konten yang diperlukan oleh pengguna bisa
diakses dengan mudah dilengkapi fasilitas multimedia yang mampu menggabungkan antara
teks dan gambar dalam satu device. Hal tersebut bisa mempermudah penghafal dalam
menghafal Al-Qur“an[30][31][32].
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KAJIAN PUSTAKA

Edukasi

Edukasi adalah proses yang dilakukan oleh seseorang untuk menemukan jati dirinya, yang
dilakukan dengan mengamati dan belajar yang kemudian melahirkan tindakan dan prilaku.
Edukasi sebenarnya tidak jauh berbeda dari belajar yang dikembangkan oleh aliran
behaviorisme dalam Psikologi[33][34][35][36]. Hanya istilah ini sering dimaknai dan
diinterpretasikan berbeda dari learning yang bermakna belajar. Dan istilah ini seringkali
digunakan dalam pendekatan pendidikan yang tertentu maknanya lebih dari sekedar
belajar[37][38][39][40].

Android

Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang dirancang untuk perangkat seluler layar
sentuh seperti telepon pintar dan komputer tablet. Android awalnya dikembangkan oleh
Android, Inc., dengan dukungan finansial dari Google, yang kemudian membelinya pada
tahun 2005. Sistem operasi ini dirilis secara resmi pada tahun 2007, bersamaan dengan
didirikannya Open Handset Alliance, konsorsium dari perusahaan-perusahaan perangkat
keras, perangkat lunak, dan telekomunikasi yang bertujuan untuk memajukan standar
terbuka perangkat seluler[41][42][43].

Game

Sejarah Game Dalam buku yang berjudul “Optimalkan Potensi Anak Dengan Game” yang
ditulis oleh Al. Tridhonanto (2011) dijelaskan bahwa game sebenarnya sudah ditemukan
sejak tiga dasawarsa lalu, kemunculannya pertama kali atas prakarsa Steven Russel dalam
proyeknya yang bernama Computer Games pada tahun 1962 dengan produk andalannya
bernama Star Wars[44][45][46]. Delapan tahun kemudian, sekitar tahun 1970-an muncul
game yang cukup terkenal dikalangan gamers saat itu, namanya game Pong dengan sistem
disket atau catridge. Setelah itu pada tahun 1980- an muncul game yang cukup populer
dengan basis teknologi IBM PC yakni game Pacman. Hingga sekarang game ini juga masih
populer dikalangan gamers dimana Pacman ini memakan semua item, dimana diantara item
tersebut terdapat item penambah tenaga yang dapat digunakan untuk memakan hantu yang
selalu menghalanginya[47][48]. Pada tahun 1993 tercipta yang juga tidak kalah populer
dengan Pacman yaitu game Mortal Combat. Game ini mengusung genre aksi dimana dua

karakter akan saling beradu jurus dan ilmu untuk saling menjatuhkan. Lima tahun kemudian
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muncul game Doom dengan desain yang lebih canggih karena teknologinya telah

menggunakan basis 3d tetapi sederhana dan sistem suara yang masih terbatas.

Dalam hal lain belum lagi ditambah tampilan gambar game dengan tekstur dan model yang
bervariasi, lebih berwarna, nyata, dan menarik. Jika game yang dimiliki dilengkapi dengan
fasilitas 3d maka hasilnya akan sangat mirip dengan kondisi nyata. Hal itu karena didukung
dengan teknologi CG (Computer Graphics)[49][50][51]. Di lihat dari segi komoditas game
dari tahun 1990-an sampai tahun 2000-an sangatlah berbeda. Pada tahun 1990-an game
dianggap sebagai komoditas bagi anak-anak sedangkan pada era tahun 2000-an game sudah
melampaui berbagai bidang seperti hiburan bagi semua kalangan, bisnis, simulasi, edukasi,
dan juga pembelajarn virtual. Perputaran uang dalam industry game juga sangat besar dan

pertumbuhannya sangat pesat. b. Pengertian Game[52][53][54].

Dalam bahasa Indonesia game diartikan sebagai permainan. Permainan adalah kegiatan
kompleks yang didalamnya terdapat peraturan, play dan budaya. Sebuah permainan adalah
sistem dimana pemain terlibat konflik buatan, disini pemain berinteraksi dengan sistem dan

konflik dalam permainan merupakan rekayasa atau buatan.

Konten

Konten merupakan informasi yang tersedia pada aplikasi menghafal Al-Qur*“an berbasis
android. Konten yang tersdia pada aplikasi game edukasi menghafal Al- Quran meliputi ayat
yang mendukung untuk proses menghafal Al-Qur“an. Ayat yang dimaksud adalah game
yang ada didalam aplikasi seperti pilihan ganda, puzzel dan sambung ayat[55][56][57].

METODE

Metode Pengembangan Sistem Prototype

Prototype adalah salah satu metode pengembangan perangkat lunak yang menawarkan
pendekatan yang paling baik. Metode prototype dapat digunakan sebagai model proses yang
berdiri sendiri, pembuatan prototype dapat diimplementasiskan di dalam konteks setiap
model proses perangkat lunak[58][59][60]. Dalam hal ini tidak perduli dimana metode ini
diterapkan, paradigma pembuatan prototype seringkali membantu pengembang perangkat
lunak dan para stakeholder untuk memahami lebih baik apa yang akan dikembangkan saat
spesifikasi kebutuham belum jelas[61][62][63][64].
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Perencanaan
secara cepat

Komunikasi
Pemodelan
perancangan

secara cepat

Penyerahan Sistem /
perangkat lunak ke pelanggan /
pengguna pengiriman atau

umpan balik

Pembentukan
Prototipe

Gambar 1 Pengembangan Prototype

Tahap — tahap pengembangan prototype, yaitu sebagai berikut:

1.

Komunikasi dan pengumpulan data awal, yaitu analisis terhadap kebutuhan
pengguna.

Quick design (perancangan secara cepat), yaitu pembuatan desain secara umum
untuk selanjutnya dikembangkan kembali.

Pembentukan prototype, yaitu pembuatan perangkat prototype termasuk pengujian
dan penyempurnaan.

Evaluasi terhadap prototype, yaitu mengevaluasi prototype

dan memperhalus analisis terhadap kebutuhan pengguna.

Perbaikan prototype, yaitu pembuatan tipe yang sebenarnya berdasarkan hasil dari
evaluasi prototype.

Produksi akhir, yaitu memproduksi perangkat secara benar sehingga dapat digunakan.

Pada metode prototype memiliki kelebihan dan kekurangan, yaitu diantaranya:
A. Kelebihan

1.

2
3.
4

Adanya komunikasi yang baik antara pengembang dan stakeholder (pelanggan).
Pengembangan dapat bekerja lebih baik dalam menentukan kebutuhan pelanggan.
Lebih menghemat waktu dalam pengembangan sistem.

Penerapan menjadi lebih mudah karena pemakai mengetahui apa yang

diharapkannya
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B. Kekurangan
1. Resiko tinggi yaitu untuk masalah — masalah yang tidak terstruktur dengan baik, ada

perubahan yang besar dari waktu ke waktu dan adanya persyaratan data yang tidak
menentu.

2. Interaksi pemakai penting. Sistem harus menyediakan dialog online antara pelanggan
dan computer.

3. Hubungan pelanggan dengan komputer yang disediakan mungkin tidak

mencerminkan teknik perancangan yang baik.

Metode Pengumpulan Data

Pengumpulan data yang dilakukan pada penelitian ini menggunakan [65][66][67]. metode
observasi. Pengertian Observasi merupakan teknik pengumpulan data, dimana peneliti
melakukan pengamatan secara langsung ke objek penelitian untuk melihat dari dekat
kegiatan yang dilakukan. Jadi, observasi merupakan teknik pengumpulan data yang
dilakukan dengan cara melakukan pengamatan secara langsung untuk mengumpulkan data
yang dibutuhkan untuk merancang aplikasi[68][69][70].

HASIL DAN PEMBAHASAN
Halaman Splash Screen

Halam Splash Screen adalah halaman yang muncul sata kita membuka Game dapat dilihat

pada Gambar. Dapat dilihat pada gambar 2 dibawabh ini.

uk-s/AL=" p

Gambar 2 Halaman Splash Screen

| limudata.org 6



limudata.org
Volume 3 (1), 2023

Halaman Menu Utama
Pada halaman menu utama berisikan menu-menu yang bisa dipilih oleh pengguna,
diantaranya adalah tombol main, tombol petunjuk, tombol tentang, dapat dilihat pada

gambar 3 dibawah ini.

Petunjub

g

Gambar 3 Halaman Menu Utama

Halaman Mulai
Pada halaman mulai berisikan tombol menu game mana yang akan di pilih terdiri 3 tombol

yaitu soal, sambung ayat dan puzzel, dapat dilihat pada Gambar 4 dibawah ini.

Gambar 4 Halaman Menu Game

Halaman Petunjuk
Pada halaman petunjuk terdapat cara bermain, dapat dilihat pada Gambar 5 dibawah ini.
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Gambar 6 Halaman Petunjuk
Halaman Soal
Setelah memilih menu mulai, maka pemain akan memasuki arena bermain. Pada arena
bermain, pemain dituntut untuk menjawab soal dengan benar. Pemain tidak bisa melanjutkan
level sebelum menyelesaikan level sebelumnya Hasil implementasi halaman soal, dapat

dilihat pada Gambar 7 dibawah ini.

Ga el “luk-s JAISC N

llmu yang mempelajari tentang cara membaca Al Quran disebut ilmu?

A. Nahwu

B. Shorof

C. Tajwid

D. Tauhid

Gambar 7 Halaman Soal
Penjelasan Jawaban
Setelah memilih jawaban, maka pemain akan mengetahui penjelasan jawaban yang di pilih,
jawaban benear atau pun salah dalam memilih kunci jawaban maka di dalam kunci jawaban
akan mendapatkan penjelasan dari masing-masing kunci jawaban. Penjelasan kunci jawaban,

dapat dilihat pada Gambar 8 dibawah ini.
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Gambar 8 Penjelasan Jawaban
Sekor Soal
Setelah pemain menyelesaikan permaian maka pemain mendapatkan sekor atau nilai dari
mengerjakan soal, sekor setiap soal memiliki nilai 10 dan setiap soal memiliki 4 kesempatan
memilih jawaban apabila setiap memilih jawaban salah maka sekor berkurang sebanyak 2
poin apa bila jawaban benar maka sekor tetap 10 poin dan game berlanjut ke soal berikutnya,
dapat dilihat pada Gambar 9 dibawah ini.

uzmm:w-

M FPenjelasan

"Daa. Tim. Saa Marupakan huruf olgolah. namun

ORI Tanaapat Ik uranpan Galar 3 larirrnd g

[(Penjelasar

\_,_X:.-a—_—_:)

;

CBaa. Tim. Daa. Tho. Kof = huruf diatas

Mmerupalcan r Turuf colgolah yang benar r
L
M Penjela=an -

— - _—
- A= o

Tho. Daa. Tim. Baa. merupakan huruf Qolgolah

ramun “Waua' Bulkan termasabc ofi rlrllrlmrly LF
s S
[ Penjelasan

DS e A=

T o, Baa, Daa merupalkan huraf coolqgolak

P Icarreiry TTediars DAty T tale ol elaiatrryr. =
L 2

Score: 100

Gambar 9 Sekor Soal
Halaman Sambung Ayat
Setelah memilih menu mulai, maka pemain akan memasuki arena bermain. Pada arena
bermain, pemain dituntut untuk menyusun Ayat dengan benar. Pemain tidak bisa
melanjutkan level sebelum menyelesaikan level sebelumnya Hasil implementasi halaman

sambung ayat, dapat dilihat pada Gambar 10 dibawah ini.
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Manakah potongan ayat Q.S. Al-Humazah ayat 2:

I drag gambar kesini !!! I

Gambar 10 Halaman Sambung Ayat

Sekor Sambung Ayat

Setelah pemain menyelesaikan permaian maka pemain mendapatkan sekor atau nilai dari
drop and tap, sekor setiap potongan ayat memiliki nilai 20, apabila salah memilih potongan
ayat akan berkurang 20 sekor. Selanjutnya seluruh total nilai benar akan di jumlahkan di
akhir sambung ayat dan nilai, dapat dilihat pada Gambar 11 dibawah ini.

Uk S TAL

SEKOR

100

Gambar 11 Sekor Sambung Ayat
Halaman Puzzle
Setelah memilih menu mulai, maka pemain akan memasuki arena bermain. Pada arena
bermain, pemain dituntut untuk menyusun Puzzel Ayat dengan benar. Pemain tidak bisa
melanjutkan level sebelum menyelesaikan level sebelumnya Hasil implementasi halaman

Puzzel Ayat dapat di lihat pada Gambar 12 sebagai berikut:
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Q. S. Ad Dhuha

Drag gambar diatas untuk melengkapi puzzle

Gambar 12 Halaman Puzzle

KESIMPULAN

Dari hasil implementasi dan ujicoba yang dilakukan oleh peneliti, dapat disimpulkan bahwa :

1. Game ini berjalan sangat baik pada OS Lolypop, Kkitkat, jelybean, dan diatasnya

2. Game ini dibuat untuk menarik minat santri dalam menghafal Al-Qur‘an, yang telah
di uji menggunakan 30 sampel dan di dapatkan hasil dari Pernyata“an 87%,
Penampilan 85%, Kemudahan Penggunaan 85%, Kinerja Sistem 86%, Kriteria
Kinerja Isi (Content) 83%, maka dari persentasi yang di dapat Game dapat dikatakan
layak untuk di gunakan

3. Game ini dibuat untuk memudahkan para santri dalam menghafal Al-Qur*“an yang

dapat di akses di manapun dan kapanpun selama dalam jangkauan internet (online).
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