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SARI

PAUD Terpadu Mutiara merupakan pendidikan anak usia dini yang berada di
Yogyakarta, tepatnya di kawasan Manggisan, Baturetno, Banguntapan, Bantul, Yogyakarta.
Dalam mewujudkan visi yang digagasnya, salah satu program yang dilakukan adalah dengan
membuat kegiatan sentra. Pembelajaran dilakukan dengan pendekatan BCCT (Beyond Centre
and Circle Time) guna mengoptimalkan potensi individu anak didik. Selain itu, materi
pembelajaran disampaikan secara tersentral sekaligus terintegrasi. Penelitian ini bertujuan
untuk memaksimalkan kelas sentra yang ada dengan memotivasi peserta didik dalam proses
belajar. Pembelajaran ini meliputi pengenalan huruf hijaiyah dan juga Bahasa Arab dasar
sehari-hari dengan konsep mekanika berbasis permainan, estetika, dan permainan berpikir yang
disebut gamifikasi.

Model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) digunakan
dalam proses pengembangan gamifikasi pembelajaran huruf hijaiyah dan Bahasa Arab ini,
dimulai dari tahap analisis hingga tahap pengujian menggunakan metode Black Box Testing
untuk program yang dibuat. Hasil dari penelitian ini berupa gim “Mengenal Hijaiyah” yang
digunakan sebagai alat bantu ajar pembelajaran huruf hijaiyah dan Bahasa Arab. Gim ini
memiliki 4 menu utama, yaitu menu belajar, yang berisi terkait pembelajaran huruf hijaiyah,
harakat dan juga iqra’. Menu kedua yaitu menu Bahasa Arab, yang berisi seputar kosakata
dasar berdasarkan tema lingkungan, profesi, dan juga ruang kelas. Menu ketiga yaitu menu
bernyanyi, yang berisi video dari lagu anak-anak islami. Menu keempat yaitu menu bermain,
menu ini berisi permainan memasukkan hijaiyah ke dalam toples.

Unsur-unsur gamifikasi yang diterapkan dalam gim “Mengenal Hijaiyah” berupa point,
score, level, leaderboard, reward, serta achievement. Dari hasil pengujiaan terhadap guru,
anak-anak PAUD dan juga orang tua, didapat bahwa gim ini termasuk dalam grade bernilai B
dengan adjective rating yang dikategorikan good dalam pengujian SUS (System Usability
Scale). Dengan demikian, gim “Mengenal Hijaiyah” dinilai dapat menjadi salah satu alat bantu
ajar yang dapat digunakan dalam pembelajaran huruf hijaiyah dan Bahasa Arab dasar untuk

anak-anak PAUD Terpadu Mutiara Yogyakarta.

Kata kunci: PAUD, gamifikasi, huruf hijaiyah, ADDIE, Bahasa Arab.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Al-Qur’an pada dasarnya adalah pedoman utama bagi umat muslim di seluruh penjuru
dunia. Kitab suci ini tersusun atas huruf-huruf hijaiyah yang diwahyukan kepada Nabi
Muhammad SAW (Antony, 2015). Huruf hijaiyah memang bukan huruf yang utama digunakan
sehari-hari, namun untuk belajar membaca huruf Arab, belum banyak sekolah madrasah atau
guru ngaji yang mengajarkannya secara intensif. Bukan hanya sebatas huruf-huruf hijaiyah,
Bahasa Arab pun menjadi salah satu faktor penting dalam mempelajari Al-Qur’an.

Berdasarkan data republika.co.id. bahwa hasil riset yang dilakukan oleh Institut lImu Al-
Qur’an (IIQ) pada tahun 2018, mencatat ada sekitar 65% masyarakat Indonesia buta akan
huruf-huruf hijaiyah, dan secara otomatis menjadi kendala dalam membaca Al-Qur’an (Intan,
2018). Hal ini menunjukkan bahwa masyarakat Indonesia perlu pengenalan dan pembelajaran
huruf hijaiyah. Maka dari itu, Al-Qur’an yang merupakan pedoman bagi umat Islam tentu
sangat baik jika dipelajari dan diajarkan sejak sedini mungkin (Busran, 2015).

Masa perkembangan dan pertumbuhan yang paling penting dalam siklus kehidupan
manusia terjadi ketika menginjak usia dini, pada masa inilah sel-sel otak akan merespon dan
merekam apa saja yang terjadi, tidak salah jika pada periode ini disebut dengan the Golden Age
atau periode keemasan dalam masa pertumbuhan dan perkembangan manusia (Andriani,
2012). Mengingat pentingnya masa usia dini, ketidakpedulian dalam memberikan pendidikan
dasar, dan kelalaian terhadap penanaman nilai-nilai keislaman yang kuat, dapat menjadikan
anak sebagai aset masa depan pupus di depan mata. Ciri masa anak usia dini dapat dilihat dari
kesehariannya yang selalu ingin tahu akan sesuatu hal yang baru, dan menghabiskan harinya
dengan bermain sepanjang waktu. Dengan bermain, kemandirian anak akan cepat tumbuh dan
terbentuk. Hal ini karena bermain merupakan hal yang membuat anak merasa senang dan aktif
(Kuswanto, 2016).

Keseharian anak usia dini yang disibukkan dengan bermain sepanjang waktu,
menjadikan keduanya sebagai satu kesatuan yang utuh dan erat, sehingga keduanya tidak dapat
dipisahkan. Bermain menjadi lahan anak-anak terutama anak usia dini dalam mengekspresikan
segala bentuk tingkah laku yang menyenangkan dan tanpa paksaan untuk melakukannya.
Melalui bermain, anak usia dini dapat dengan mudah mengembangkan aspek-aspek seperti

nilai keagamaan, kemandirian, keingintahuan, dan sosial-emosional.
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Heni Jusuf berpendapat bahwa dalam meningkatkan motivasi yang mengikat dan
mempromosikan pembelajaran dapat menggunakan konsep mekanika berbasis permainan,
estetika, dan permainan berpikir yang disebut gamifikasi (Jusuf, 2016). Hal ini menunjukkan
bahwa dalam meningkatkan motivasi anak usia dini pada proses pembelajaran huruf hijaiyah
dan Bahasa Arab dapat menggunakan elemen-elemen dalam gim yang merupakan konsep
gamifikasi.

Berdasarkan permasalahan di atas, untuk meningkatkan motivasi anak usia dini perlu
adanya media pembelajaran huruf hijaiyah dan pengenalan Bahasa Arab dasar yang mengacu
pada konsep gamifikasi. Oleh karena itu dalam penelitian ini, penulis fokus pada konteks
penerapan gamifikasi pembelajaran huruf hijaiyah dan Bahasa Arab untuk anak usia dini
dengan studi kasus PAUD Mutiara Yogyakarta. Selain itu, agar proses pembuatan gim lebih
terstruktur secara sistematis dan lebih sederhana, penulis menggunakan model ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation) sebagai model
pengembangan sistem. Model ini dapat menjadi panduan untuk mengembangkan sebuah
fasilitas strategi pembelajaran yang efisien, dinamis, dan efektif untuk membantu performa

pembelajaran.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan penjelasan latar belakang di atas, maka perumusan masalah dalam
penelitian ini, seperti di bawabh ini:
1. Apa saja aspek-aspek gamifikasi yang dapat diterapkan pada proses pembelajaran
Huruf Hijaiyah dan Bahasa Arab pada PAUD Terpadu Mutiara Yogyakarta?
2. Bagaimana cara menerapkan aspek-aspek gamifiksi pada media bantu ajar digital
pembelajaran Huruf Hijaiyah dan Bahasa Arab untuk anak-anak usia dini di PAUD
Terpadu Mutiara Yogyakarta?

1.3 Batasan Masalah

1. Penelitian dilakukan pada PAUD Terpadu Mutiara Yogyakarta.

2. Membahas seputar penerapan Gamifikasi Pembelajaran Huruf Hijaiyah dan Bahasa
Arab, berkategorikan seputar pengenalan dasar Huruf Hijaiyah dan Bahasa Arab,
dilengkapi dengan audio cara membaca huruf tersebut, permainan seputar hijaiyah, dan
juga dilengkapi dengan lagu anak-anak islami.

3. Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan model ADDIE.
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4. Gim Pembelajaran Huruf Hijaiyah dan Bahasa Arab ini hanya digunakan untuk anak
usia 3-7 tahun dengan dampingan guru maupun orangtua.
5. Gim ini berbasis desktop dan dijalankan secara online, sehingga hanya bisa dijalankan

ketika pengguna terkoneksi dengan internet.

1.4 Tujuan Penelitian
1. Menghasilkan Gim Pembelajaran Huruf Hijaiyah dan Bahasa Arab dengan penerapan
konsep gamifikasi yang dapat digunakan sebagai sarana kegiatan belajar mengajar yang
lebih menyenangkan.
2. Menghasilkan media pembelajaran yang bersifat interaktif dan dikemas dengan bentuk
gim, yang dapat merangsang minat anak usia dini untuk belajar, dan mudah dipahami

oleh anak.

1.5 Manfaat Penelitian
1. Melalui Gim Pembelajaran Huruf Hijaiyah dan Bahasa Arab dengan penerapan konsep
gamifikasi, diharapkan anak-anak usia dini lebih mengenal Huruf Hijaiyah dan Bahasa
Arab sehari-hari.
2. Menambah motivasi anak-anak usia dini selama belajar hingga didapatkan tujuan
pembelajaran yang maksimal.
3. Guru dan para orang tua lebih terbantu dalam mengatasi proses belajar Huruf Hijaiyah

dan Bahasa Arab untuk putra-putrinya.

1.6 Metode Penelitian

Metodologi penelitian berisi tahapan yang bertujuan agar proses pembuatan gim lebih
terarah. Dalam tahapan ini, peneliti menggunakan model ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, and Evaluation) agar pembuatan gim lebih terstruktur secara

sistematis dan lebih sederhana.

1.6.1 Analysis/ Analisis

Pada tahapan ini peneliti melakukan analisa terhadap hal-hal yang harus diketahui
sebelum membuat media pembelajaran. Tahap ini dilakukan dengan menentukan masalah,
mengidentifikasi masalah, dan menentukan solusi untuk permasalahan tersebut. Pada fase ini

setidaknya menghasilkan beberapa informasi yang terdiri dari analisis masalah dan analisis
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kebutuhan. Dari fase inilah dimulainya proses analisis masalah seperti identifikasi masalah

utama, identifikasi latar belakang, identifikasi subjek, identifikasi lingkungan, dan juga

identifikasi kebutuhan. Sedangkan pada analisis kebutuhan, hal yang dilakukan berupa

pengukuran kesesuaian subjek dan lingkungan, serta menyimpulkan kebutuhan utama. Proses

analisis dilakukan dengan lima fase:

1.

1.6.2

Studi Pustaka, yang bertujuan untuk mencari data-data yang dibutuhkan dengan
menggunakan beragam sarana, dan literatur atau referensi dari internet sesuai dengan
kebutuhan dan berkaitan dengan permasalahan yang terjadi.

Observasi dan wawancara dengan narasumber, yang dilakukan di PAUD Terpadu
Mutiara Yogyakarta.

Analisis masalah, yang berupa identifikasi masalah utama, identifikasi latar belakang,
identifikasi subjek, identifikasi lingkungan, dan juga identifikasi kebutuhan.

Analisis kebutuhan, yang berupa pengukuran kesesuaian subjek dan lingkungan, serta
menyimpulkan kebutuhan utama.

Analisis penggunaan gamifikasi, yang membahas tentang aspek-aspek gamifikasi apa

saja yang nantinya akan digunakan dalam gim ini.

Design / Perancangan
Perancangan gim ini dilakukan untuk mempermudah serta mendapatkan hasil yang

sesuai dengan tujuan penelitian dan dapat menjadi solusi yang memudahkan proses

implementasi. Perancangan sistem ini dilakukan dengan tiga fase:

1. Perancangan sistem, yang dikembangkan dengan metode HIPO dan storyboard.

2. Rancangan pengujian sistem, menggunakan blackbox testing.

3. Rancangan pengujian pengguna, menggunakan usability testing.

1.6.3

Development / Pengembangan
Fase pengembangan merupakan fase dimana sistem yang dirancang pada fase

sebelumnya dibangun dan diuji hingga dinyatakan layak untuk digunakan.



1.6.4 Implementation / Implementasi

Tahap ini adalah tahap dimana sistem digunakan, dilakukan dalam bentuk aktivitas
tindakan kelas yang melibatkan guru sebagai fasilitator dan anak usia dini sebagai pengguna,
dengan tujuan untuk mengetahui apakah alat bantu ajar yang dibuat sudah menarik dan sesuai

dengan materi pembelajaran anak atau belum.

1.6.5 Evaluation / Evaluasi

Dalam tahap evaluasi dilakukan pengujian alat bantu ajar secara langsung oleh responden
maupun peneliti sendiri. Pengujian oleh responden menggunakan kuesioner. Pada tahapan ini
peneliti akan mengetahui apakah alat bantu ajar dapat berjalan dan berguna sesuai apa yang
telah diharapkan atau belum.



BAB Il
KAJIAN PUSTAKA

2.1 Penelitian Terdahulu

Dalam penelitian ini, penulis menggali informasi dari penelitian-penelitian sebelumnya
sebagai bahan pertimbangan, baik mengenai kekurangan atau kelebihan yang sudah ada.
Penelitian ini dilakukan dengan cara meninjau litaratur yang berhubungan dengan gamifikasi
pembelajaran huruf hijaiyah dan Bahasa Arab untuk anak usia dini. Hasil analisis yang
ditemukan dari kajian literatur tercantum dalam beberapa tabel, untuk penggunaan unsur-unsur
gamifikasi terdapat pada Tabel 2.1, selanjutnya untuk kajian literatur terkait dengan domain
pembelajaran dan pendekatan pengguna dapat dilihat pada Tabel 2.2. Untuk kajian literatur
yang membahas terkait huruf hijaiyah dan Bahasa Arab tertera pada Tabel 2.3. Sedangkan
klasifikasi anak usia dini dapat dilihat pada Tabel 2.4

Tabel 2.1 Penggunaan unsur-unsur gamifikasi

Unsur
o Referensi Total
Gamifikasi
(Rahardja, 2019) (Friedricha, 2019) (Prasetyo, 2016)
Reward .
(Jusuf, 2016) (Handani, 2017) 5
Point (Rahardja, 2019) (Prasetyo, 2016) (Takdir, 2017)
oin
(Pambudi, 2019) (Wijaya, 2017) 5
Mission (Takdir, 2017) (Wijaya, 2017) 2
Level (Takdir, 2017) (Purwodani, 2016) (Wijaya, 2017)
eve
(Rahardja, 2019) (Handani, 2017) 5
) (Purwodani, 2016) (Prasetyo, 2016) (Handani, 2017)
Achievement y i
(Wijaya, 2017) (Pambudi, 2019) 5
Score (Pratomo, 2018) (Saria, 2019) (Wijaya, 2017) 3
(Prasetyo, 2016) (Jusuf, 2016) (Pambudi, 2019)
Leaderboard ) )
(Rahardja, 2019) (Saria, 2019) 5
Competition (Friedricha, 2019) 1
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Dari berbagai data yang diambil melalui 42 artikel sebagai landasan dalam sebuah studi
literatur, 12 artikel diantaranya membahas seputar gamifikasi. Dalam implememtasinya, unsur-
unsur gamifikasi yang digunakan dalam sebuah penelitian adalah, reward, point, mission, level,
achievement, score, leaderboard, dan juga competition. Dari unsur-unsur gamifikasi ini, jika
kita melihat pada tabel yang tertera di atas, dapat ditentukan bahwa unsur-unsur gamifikasi
yang kerap menjadi prioritas adalah reward, point, level, achievement, dan juga leaderboard.
Jika kita merujuk pada unsur pertama yaitu reward, unsur ini banyak digunakan dalam
penelitian (Rahardja, 2019) (Friedricha, 2019) (Prasetyo, 2016) (Jusuf, 2016) (Handani, 2017)
karena pemberian reward berguna untuk menjadikan peserta didik lebih semangat dan
termotivasi dalam belajar, hal ini didasari dari berhasil tidaknya suatu pembelajaran sangat
dipengaruhi oleh motivasi peserta didik.

Unsur kedua yang kerap kali digunakan adalah point, hal ini menunjukkan bahwa
pemberian point terhadap peserta didik membuat semangat dan memacu peserta didik dalam
menjadi yang terbaik diantara teman-temannya. Hal ini selaras dengan penerapan yang
digunakan oleh para peneliti (Rahardja, 2019) (Prasetyo, 2016) (Takdir, 2017) (Pambudi, 2019)
(Wijaya, 2017) yang memasukkan unsur point dalam objek penelitiannya. Sama halnya dengan
unsur point dan reward, beberapa unsur gamifikasi yang sering digunakan, yaitu level,
achievement, dan leaderboard, digunakan untuk membuat peserta didik lebih termotivasi
dalam proses pembelajaran. Dalam hal pendidikan, memasukkan unsur gamifikasi
memungkinkan peserta didik untuk menerima umpan balik langsung mengenai perkembangan

mereka di dalam kelas dan penghargaan terhadap tugas yang diselesaikan

Tabel 2.2 Domain Pembelajaran dan Pendekatan Pengguna

Referensi Domain Pembelajaran Sasaran
(Rahardja, 2019) Pembelajaran ilearning Mahasiswa
(Takdir, 2017) Pembelajaran Matematika Siswa
(Wijaya, 2017) Pembelajaran Sejarah SD Kelas V
(Pratomo, 2018) Peningkatan Engagement Karyawan
(Saria, 2019) Pembelajaran Interaktif SLB A Pembina Nasional
Jakarta
(Friedricha, 2019) Pembelajaran Bisnis Karyawan
(Prasetyo, 2016) Pembelajaran Al-Qur'an Anak-anak dan Remaja
(Rahardja, 2018) Pembelajaran ilearning Mahasiswa




Referensi Domain Pembelajaran Sasaran
(Jusuf, 2016) Pembelajaran Umum Mahasiswa
(Pambudi, 2019) Pembelajaran Bahasa Inggris Siswa
(Purwodani, 2016) Pembelajaran Interaktif Anak usia dini
(Handani, 2017) Pembelajaran Animasi 3D Semua Kalangan

Penggunaan konsep gamifikasi pada dasarnya tidak menentukan domain pembelajaran

yang digunakan, karena dalam hal ini konsep penerapan gamifikasi dapat digunakan pada

banyak proses pembelajaran. Tidak hanya tertuju pada pembelajaran semata, penerapan

gamifikasi dapat juga digunakan dalam hal marketing, bisnis dan juga peningkatan mutu

karyawan. Jika ditinjau dari data yang diperoleh, dapat dikatakan bahwa sebagian besar artikel

menggunakan konsep gamifikasi pada proses pembelajaran kepada peserta didik, karena pada

hakikatnya tujuan gamifikasi sendiri adalah untuk memotivasi para peserta didik dalam proses

pembelajaran dan memaksimalkan perasaan enjoy terhadap proses pembelajaran.

Tabel 2.3 Artikel Huruf Hijaiyah dan Bahasa Arab

Pembelajaran Media
Referensi Pendekatan Sasaran Bahasa | Huruf Al- oritire | onfine
Arab | Hijaiyah | Qur'an
(Loeis, 2011) Direct Method Siswa \ — — \ -
(Muradi, — . 3 3 3
2014) Komunikatif Siswa \ \
(Zaky, 2018) Metode Iqro Raudhatul Athfal - \ \ - \
. Game Taman Kanak-
(Santi, 2014) Pembelajaran Kanak v v
(Sidik, 2019) Multimedia MTS — — \ — \
(Akla, 2017) Bérma'” dan Anak Usia Dini v = 1 N =
ernyanyi
Teknologi A e | ] 3
(Noor, 2016) Komunikasi Anak Usia Dini S \
(Nursyam, - i _ _ _
2016) Bernyanyi Anak Usia Dini \ \
(Baroronh, - 3 3 B
2015) Bermaini Raudhatul Athfal \ \
(Irchamni, . o Nin _ _ _
2017) Media Wayang | Anak Usia Dini \ \
(Zahrotun, Aplikasi o B B B
2015) Pembelajaran Anak Usia Dini v v
(Rosyanafi, - N B B
2018) Media Jigsaw Anak Usia Dini \ \ \
(Naufaliawan, Game _ _ _
2015) Pembelajaran TK dan SD v v




(Solihati, . Taman Kanak- B -
2018) Permainan Kartu Kanak N J
(Wernita, Permainan Papan - -
2019) Rolet Raudhatul Athfal N N

Jika kita lihat dari beberapa artikel yang kemudian dibuat menjadi sebuah tabel seperti
di atas, menunjukkan bahwa tahap pembelajaran huruf hijaiyah dan Bahasa Arab lebih
difokuskan sejak dini, hal ini berkenaan dengan tahap usia dini merupakan periode awal yang
paling penting dan mendasar dalam sepanjang rentang pertumbuhan serta perkembangan
kehidupan manusia. Data yang didapat menunjukkan bahwa sebagian besar penelitian yang
mengacu pada pembelajaran huruf hijaiyah dan Bahasa Arab sasarannya adalah masa usia dini.
Taman Kanak-Kanan dan Raudhatul Athfal jika diklasifikasikan juga masuk keranah usia dini,
karena usia anak didik pada Taman Kanak-Kanan dan Raudhatul Athal adalah kisaran 4-6
tahun.

Dari beberapa tabel yang menyajikan penelitian yang pernah dilakukan sebelumnya,
pembelajaran huruf hijaiyah dan juga Bahasa Arab menggunakan pendekatan bermain metode
bermain dinilai efektif guna membangun motivasi peserta didik dan dapat merangsang
kecerdasan otak bagi anak usia dini. Hal ini karena dengan pendekatan bermain, peserta didik
akan lebih leluasa dalam menyerap pembelajaran yang ingin disampaikan oleh guru. Selain itu,
menurut Aan Solihati (Solihati, 2018) minat peserta didik dalam belajar huruf hijaiyah sangat
terbantu jika pembelajaran yang dilakukan dengan menggunakan alat peraga. Ini menunjukkan
bahwa dengan melakukan pendekatan melalui permainan, peserta didik akan lebih termotivasi
dalam proses pembelajaran, lebih khususnya dalam pembelajaran huruf hijaiyah dan Bahasa
Arab.

Tabel 2.4 Klasifikasi Anak Usia Dini

] Pembelajaran Media
] Jenis |
Referensi Pendekatan y Luar | Lingku- ] ) Alat
Permainan | Kelas Alam | Offline | Online
Kelas | ngan
Berbagai
(Kuswanto, Bermain macam V \ - - v -
2016) i
permainan
(Wartini, Permainan Brﬁ;téz%i" N N _ _ N _
2015) Edukatif i
permainan
. Berbagai
(Amiran, . B _ _
2017) Bermain macam \ \/ \/
permainan
(Muzakki, Permainan _ B _
2015) Budaya Tradisional v v v
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) Pembelajaran Media
] Jenis i
Referensi Pendekatan . Luar | Lingku- ) ] Alat
Permainan | Kelas Alam | Offline | Online
Kelas | ngan
(Nirmala, . Permainan _ B _ _
2019) Bermain Tradisional v v v
(Mariana, Inspirasi Character _ _ N _ _ N _
2019) Kisah Building
(Syamsuriadi, | Berpusat Pada | Kebutuhan _ N N _ N _ N
2019) Anak Anak
. Berbagai
(Sunanik, Berbasis Alam macam - \ - \ \ - \
2018) :
permainan
(Setyaningrum, | Perkembangan | Kebutuhan _ N N _ N _ N
2014) Kognitif Anak
(Joko
Pamungkas, Budaya Praktik \ \ — - \ - \
2017)
(Najib, 2016) Bermain Teka-Teki \/ - — - \ — \
. Serutan
(Pura, 2019) Bermain Pensil \ \ - - \ - \
(Sa’ida, 2018) Ingeraiga) Sosial v N - - v - v
Sosial
(Zahro, 2019) | Literasi Sains Begg] \ \ \ \ \ — \
Media

Pendidkan anak usia dini pada hakekatnya adalah pendidikan yang diselenggarakan
dengan tujuan untuk memfasilitasi pertumbuhan dan perkembangan anak secara menyeluruh
atau menekankan pada pengembangan seluruh aspek kepribadian anak. Dari beberapa
penelitian yang ada terkait dengan anak usia dini, pendekatan yang dilakukan pada proses
pembelajaran lebih ditekankan pada aspek bermain, hal ini diperjelas dengan tabel di atas,
dimana tabel data tersebut menunjukkan bahwa dengan pendekatan melalui bermain, anak usia
dini akan lebih enjoy dalam mengikuti proses pembelajaran.

Menurut Cahniyo (Kuswanto, 2016) dengan aktifitas bermain, anak usia dini dapat
mengekspresikan kegiatan yang pastinya menyenangkan. Proses bermain tidak hanya mencari
kesenangan saja, tetapi ada kebutuhan yang harus terpenuhi. Karena melalui bermain, anak
usia dini dapat mengembangkan aspek-aspek perkembangan yang meliputi aspek nilai agama
dan moral, fisik-motorik, kognitif, bahasa, sosial-emosional, dan seni. Selain melalui bermain,
alat bantu sangatlah penting dalam aspek pembelajaran. Hal ini didasari dengan banyaknya
penelitian-penelitian sebelumnya yang menerapkan alat bantu dalam proses pembelajaran.

Penerapan pembelajaran anak usia dini tidak luput dari suasana belajar, maka dari itu

perlu menjadi perhatian lebih terkait lokasi pembelajaran yang cocok untuk anak usia dini.
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Dalam kasus ini, penelitian-penelitian sebelumnya lebih berfokus pada pembelajaran kelas dan
juga pembelajaran luar kelas dalam proses belajar mengajar. Karena dengan seperti itu, suasana
yang didapat oleh peserta didik dapat kita bentuk sedemikian rupa agar proses pembelajaran
nyaman dan peserta didik lebih enjoy.

Beberapa literatur tidak banyak yang membahas tentang korelasi penerapan gamifikasi
pada anak usia dini dalam mempelajari huruf hijaiyah dan Bahasa Arab. Pembahasan yang
sering dimunculkan adalah terkait dengan motivasi belajar pada umumnya dan sedikit yang
membahas masalah pembelajaran anak usia dini dalam belajar huruf hijaiyah dan Bahasa Arab
menggunakan konsep gamifikasi. Dalam hal ini salah satu manfaat gamifikasi yang sering
didapat oleh para penulis adalah meningkatkan motivasi peserta didik dalam hal belajar,
meningkatkan keingintahuan dan juga mendorong peserta didik untuk menjadi yang terbaik

dari yang lainnya.

2.2 Landasan Teori
2.2.1 Gamifikasi dalam Lingkup Pembelajaran

Gamifikasi merupakan konsep pembelajaran yang memiliki tujuan untuk menjadikan
peserta didik lebih termotivasi dengan cara memaksimalkan kegunaan elemen-elemen di dalam
sebuah gim. Selain itu, gamifikasi memiliki tujuan untuk kenyamanan peserta didik dalam hal
belajar (Jusuf, 2016). Saat ini penggunaan gamifikasi bukan hanya diterapkan dalam hal
hiburan semata, dalam hal pendidikan dan dunia bisnis, saat ini sudah banyak yang
menggunakan konsep gamifikasi. Salah satu pemanfaatan gamifikasi yang sering digunakan
dalam konteks bisnis adalah mempengaruhi perilaku seseorang.

Penerapan gamifikasi pada pendidikan sudah ada sejak lama, tetapi hanya difokuskan
untuk pendidikan anak usia dini atau pendidikan prasekolah. Penerapan unsur game dalam
pembelajaran di kelas, dipercaya mampu memberikan variasi yang menarik agar siswa lebih
tertarik mengikuti pembelajaran di kelas. Dalam gamifikasi, motivasi intrinsik ini dibagi ke
dalam dua bagian. Bagian pertama adalah terkait motivasi internal yaitu: challenge
(tantangan), curiosity (penelusuran), fantasy (fantasi). Dan bagian kedua adalah motivasi
interpersonal yaitu: cooperation (kerjasama), competition (persaingan), dan recognition
(pengakuan). Saat motivasi internal dan interpersonal tersebut difasilitasi dengan program atau
aplikasi yang dimaksudkan agar pembelajaran lebih menyenangkan, maka lahirlah Gamifikasi
(Jusuf, 2016).
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Dalam konteks pembelajaran, permainan dapat memberikan kepuasan bagi kedua pihak,
yaitu guru dan siswa. Hal ini dikarenakan gim memberikan kesegaran dan membuat lebih
menarik, yang merupakan kunci untuk menigkatkan motivasi belajar ke depannya. Pengaruh
diterapkannya gamifikasi pada proses pembelajaran yaitu:

a. Belajar menjadi lebih menyenangkan.

b. Mendorong siswa untuk menyelesaikan keaktifan pembelajarannya.

c. Membantu siswa lebih fokus dan memahami materi yang sedang dipelajari.

d. Memberi kesempatan siswa untuk berkompetisi, bereksplorasi, dan berprestasi dalam
kelas.

Kelebihan-kelebihan di atas diharapkan akan memberikan dorongan kepada siswa untuk
lebih giat belajar dan menikmati pembelajaran, sehingga motivasi belajar akan meningkat.
Apabila diterapkan dengan baik dengan memperhatikan tujuan gamifikasi pembelajaran, maka

pembelajaran lebih menyenangkan dan tujuan pembelajaran dapat tercapai.

2.2.2 Pembelajaran Huruf Hijaiyah Bagi Anak Usia Dini

2.2.2.1 Media Pembelajaran Anak Usia Dini

Media pembelajaran merupakan salah satu bentuk upaya dalam meningkatkan kemauan
dan keinginan belajar peserta didik, yang ditandai dengan semangat keingintahuan dan
peningkatan perasaan, serta perhatian untuk meneruskan proses belajar yang terkendali. Bentuk
lain dari media pembelajaran adalah adanya pesan atau informasi yang memiliki maksud dan
tujuan seputar pembelajaran (Hamadi, 2017).

Dalam proses pembelajaran, media pembelajaran menjadi salah satu bentuk upaya yang
cocok untuk digunakan dalam meningkatkan kemauan dan keinginan belajar anak usia dini.
Anak usia dini didefinisikan sebagai kelompok anak yang berada dalam rentang usia 0-6 tahun,
apabila mengacu pada Undang-undang Sisdiknas (Sistem Pendidikan Nasional) tahun 2003
pasal 1 ayat 14 (Kesowo, 2003). Proses pendidikan yang diajarkan dilakukan melalui
Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD). Proses belajar anak usia dini berfokus pada kesiapan dan

pemberian motivasi untuk membantu pertumbuhan serta perkembangan jasmani dan rohani.

2.2.2.2 Pengenalan Huruf Hijaiyah

Huruf hijaiyah merupakan huruf Bahasa Arab yang masih dalam bentuk terpisah-pisah
dan belum dapat dipahami maknanya (Sirojuddin, 2000). Jika dihitung secara tunggal, maka

huruf hijaiyah berjumlah 28 huruf, tetapi apabila dimasukkan huruf rangkap maka jumlahnya
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akan bertambah menjadi 30 huruf. Huruf hijaiyah disusun atas dua bentuk yaitu mufrad
(tunggal) dan muzdawij (berangkai) yang ditulis dan dibaca dari kanan ke kiri. Bentuk huruf
hijaiyah berbeda-beda. Beberapa huruf hijaiyah berbentuk sama yang membedakan adalah
titiknya. Huruf hijaiyah bertitik satu, dua, atau tiga. Tempat titik juga bisa berbeda, ada yang
di atas, di dalam, dan di bawah. Oleh karena itu yang dimaksud dengan huruf hijaiyah adalah
huruf-huruf ejaan bahasa Arab sebagai bahasa asli Al-Qur’an. Dengan kata lain, hijaiyah
adalah huruf yang digunakan dalam bahasa Arab untuk membaca Al-Qur’an.

Pembelajaran huruf hijaiyah kemudian secara eksplisit bertujuan membangun kesadaran
pengenalan huruf yang berguna dalam baca Al-Qur’an. Dalam hal ini, pengenalan dan
pembelajaran huruf hijaiyah perlu dipelajari dan diajarkan sejak sedini mungkin agar kelak
ketika beranjak dewasa, tidak menjadi anak atau masyarakat yang buta akan huruf hijaiyah.
Hal ini selaras dengan riset yang dilakukan oleh Institut [Imu Al-Qur’an (IIQ) pada tahun 2018,
di mana tercatat ada sekitar 65% masyarakat Indonesia buta akan huruf-huruf hijaiyah, dan
secara otomatis menjadi kendala dalam membaca Al-Qur’an. Oleh karenanya perlu dipelajari
dan diajarkan sejak sedini mungkin. Anak yang sudah tertarik pada bahan bacaan, akan mudah
untuk mengingat kembali bentuk hurufnya dan konteknya.

Dari sisi perkembangan kecakapan bahasa, anak usia dini mempunyai karakteristik
perkembangan yang khas, karena sangat percaya diri, dan ingin selalu terlibat dengan kegiatan
orang di sekitarnya. Secara sosial, anak telah mandiri, sedang mengembangkan kemampuan
dan keinginan untuk bekerja sama dengan orang lain. Kemampuan sosial anak didukung
dengan perkembangan bahasa anak. Anak memiliki kapasitas yang besar untuk belajar kata-
kata dan menyukai tantangan mempelajari kata-kata baru. Selain itu, anak menjadi gemar
berbicara.

2.2.3 Model ADDIE

Model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) diciptakan
pertama kali oleh Branson pada tahun 1975, kemudian model ini dikembangkan kembali oleh
Dick dan Carry (Wijayanto, 2018).

Pada awalnya ADDIE hanya digunakan oleh para guru untuk menciptakan alat atau cara
pembelajaran yang efektif dan efisien, tetapi saat ini model pengembangan sistem ADDIE telah
banyak digunakan oleh banyak peneliti. Model ini dapat menjadi panduan untuk
mengembangkan sebuah fasilitas strategi pembelajaran yang efisien, dinamis, dan efektif untuk

membantu performa pembelajaran.
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3.1 Analysis (Analisis)

Proses analisis dilakukan dengan cara menentukan masalah yang akan dibahas, kemudian
masuk ke ranah identifikasi masalah yang didapat, serta menentukan solusi dari permasalahan
yang sudah diidentifikasi. Tujuan dari analisis ini untuk mengumpulkan dan memperoleh data-
data yang diperlukan untuk penelitian. Secara umum fase ini menghasilkan beberapa informasi
yang setidaknya terdiri dari analisis masalah dan juga analisis kebutuhan. Dari fase inilah
dimulainya proses analisis masalah seperti identifikasi masalah utama, identifikasi latar
belakang, identifikasi subjek, identifikasi lingkungan, dan juga identifikasi kebutuhan.
Sedangkan pada analisis kebutuhan, hal yang dilakukan berupa pengukuran kesesuaian subjek

dan lingkungan, serta menyimpulkan kebutuhan utama.

3.1.1 Studi Pustaka

Studi pustaka bertujuan untuk mencari data-data yang dibutuhkan dari berbagai macam
sumber data penelitian skripsi, menghasilkan temuan-temuan yang diperoleh dari data-data
yang dikumpulkan dengan menggunakan beragam sarana, dan literatur atau referensi dari
internet sesuai dengan kebutuhan dan berkaitan dengan permasalahan yang terjadi.

3.1.2 Observasi dan Wawancara

Observasi dan wawancara terhadap narasumber dilakukan sebanyak 3 kali, yaitu dengan
Kepala Sekolah PAUD Terpadu Mutiara Ibu Erny Muslikhah, S.Pd.AUD pada tanggal 16
November 2019 di Ruang Sekretariat PAUD Mutiara, kemudian wawancara kedua dengan
salah satu guru yang bernama lbu Densi Kurniwati, S.Pd.AUD pada tanggal 19 Desember
2019. Selanjutnya wawancara ketiga dilakukan pada tanggal 30 Mei 2020 dengan Kepala
Sekolah PAUD Terpadu Mutiara lbu Erny Muslikhah, S.Pd.AUD. Wawancara terhadap
narasumber secara garis besar membahas mengenai kegiatan sehari-hari di PAUD Terpadu
Mutiara, program kegiatan belajar, dan juga karakteristik peserta didik. Hasil wawancara
diperlihatkan pada Tabel 3.1.
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Tabel 3.1 Hasil Observasi dan Wawancara

Tanggal Lokasi

Hasil

Sabtu,
16 November 2019 | PAUD Mutiara

Ruang sekretariat

Kamis,
19 Desember 2019

Ruang sekretariat
PAUD Mutiara

a.

Membahas seputar Sentra Multimedia
yang dapat digunakan sebagai
pembelajaran huruf hijaiyah dengan
penerapan konsep gamifikasi, dan
dapat menggunakan laptop sebagai
sarana proses belajar mengajar.
Mengetahui kegitan belajar mengajar
yang berlangsung dari pagi sampai
dengan siang hari.

Mayoritas anak lebih suka dengan
konsep bermain sambil belajar.
Masih banyak anak yang belum
mengenal huruf hijaiyah.

Membahas seputar kurikulum dan
metode yang digunakan dalam proses
pembelajaran.

Sekolah belum menggunakan media
pembelajar online dalam sistem
pembelajaran.

Pengetahuan dasar seputar
karakteristik anak PAUD.
Memaparkan konsep dan ide terkait
dengan pembuatan gim pembelajaran
huruf hijaiyah.

Melakukan observasi di tiap-tiap kelas
dan memahami karakteristik anak-
anak PAUD.
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Rabu, Ruang sekretariat a. Memaparkan rancangan awal terkait
22 Juli 2020 PAUD Mutiara dengan pembuatan gim pembelajaran
huruf hijaiyah.

b. Meminta feedback dari guru-guru
terkait penjelasan rancangan gim
pembelajaran huruf hijaiyah.

3.1.3  Analisis Masalah

Adapun analisis permasalahan yang didapat ketika proses observasi dan wawancara

adalah sebagai berikut:

1.

Dari hasil observasi, ditemukan bahwa kurangnya pengetahuan anak usia dini saat ini
terkait dengan masalah huruf hijaiyah dan juga pengenalan Al-Qur’an sejak dini.

Dari hasil wawancara terhadap Kepada Sekolah PAUD Terpadu Mutiara Yogyakarta,
anak-anak usia dini lebih senang belajar sesuatu dengan menggunakan cara bermain,
karena metode tersebut lebih efektif digunakan untuk dasar pembelajaran.

Dalam sistem pembelajaran, PAUD Terpadu Mutiara Yogyakarta menggunakan
pendekatan BCCT (Beyond Centre and Circle Time), yaitu pembelajaran disampaikan
secara tersentral sekaligus terintegrasi.

Terdapat sembilan sentra yang digunakan untuk menyampaikan pembelajaran, salah
satunya adalah Sentra Multimedia.

Salah satu cara yang diguanakan saat ini adalah pengajaran melalui cara bermain
sambal belajar, dari analisis yang ada disebutkan bahwa 80% materi belajar akan
langsung didapat oleh pelajar apabila menggunakan media pembelajaran karena ia bisa
melihat, mendengar dan juga melalui interaksi.

Sistem pembelajaran PAUD menggunakan rencana pelakanaan pembelajaran
mingguan berdasarkan tema yang diampu pada tiap minggunya.

Belum ada konten pembelajaran yang disampaikan dengan memanfaatkan teknologi

komputer.
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Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan membahas tentang kebutuhan sistem yang akan digunakan dalam

gim ini. Berikut adalah analisis kebutuhan dari gim yang akan dibangun:

1.

3.15

Diperlukan alat bantu ajar yang dapat memberikan penyampaian materi yang berbeda
terkait dengan pengenalan huruf hijaiyah dan Bahasa Arab dasar.

Materi pembelajaran huruf hijaiyah akan menyesuaikan kebutuhan anak usia dini, yaitu
materi pengenalan dasar seperti harakat dan juga iqra’.

Kosakata Bahasa Arab akan mengambil tema sesuai dengan rencana pelaksanaan
pembelajaran mingguan yang telah dibuat oleh PAUD Terpadu Mutiara.

Penggunaan metode bermain sambil belajar dirasa menjadi formula yang sesuai untuk
pembelajaran huruf hijaiyah anak usia dini. Sifat anak usia dini yang lebih cenderung
cepat bosan, membuat perlu adanya fitur bermain agar anak usia dini bisa kembali fokus
belajar.

Membuat gim pembelajaran yang dapat diterapkan pada sentra multimedia sebegai
pembelajaran huruf hijaiyah dan Bahasa Arab berbasis desktop.

Analisis Penggunaan Gamifikasi

Analisis penggunaan gamfikasi membahas tentang aspek-aspek gamifikasi apa saja yang

nantinya akan digunakan dalam gim ini. Berikut adalah analisis penggunaan gamifikasi dari

gim yang akan dibangun:

1.

Penggunaan level pada fitur bermain, hal ini diterpakan agar pengguna penasaran dan
ingin tau apa yang terjadi di level selanjutnya, serta memberikan efek ketertarikan yang
membuatnya ingin terus memainkan gim ini.

Penggunaan sistem leaderboard, hal ini berkaitan dengan pencapaian yang sudah
didapat pengguna dalam bermain gim ini. Penggunaan leaderboard dalam gim ini lebih
dikenal dengan anak yang paling rajin. Hal ini menjadi dorongan tersendiri untuk
pengguna agar menjadi yang paling rajin di antara pengguna-pengguna lainnya. Sistem
leaderboard diambil dari banyaknya point yang didapat oleh pengguna dari membaca
dan menyimpan iqra’. Semakain banyak point yang didapat, maka semakin besar
kemungkinan untuk menjadi anak paling rajin.

Pemanfaatan reward menjadi salah satu unsur gamifikasi yang dapat digunakan agar
pengguna merasa mendapat feedback dari apa yang mereka capai, yaitu sebuah reward.

Penggunaan reward terdapat pada menu bernyanyi, dimana pada awal memainkan gim
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ini, video yang dapat diputar oleh pengguna hanya ada 3 video. Jika pengguna ingin
video yang lainnya terbuka dan bisa dilihat, maka pengguna harus terlebih dahulu
membaca dan menyimpan iqra’, serta menyelesaikan permainan di menu bermain.

4. Penerapan sistem point pada fitur belajar iqgra’, hal ini dapat membuat pengguna
memiliki keinginan untuk mendapatkan point sebanyak-banyaknya dengan cara
membaca iqra’ terus menerus dan mencapai predikat anak paling rajin. Semakin banyak
point iqra’ yang didapat oleh pengguna maka semakin besar kemungkinan untuk
menjadi anak paling rajin.

5. Pemberian achievement ketika berhasil mencapai suatu pencapaian. Achievement akan
diberikan pada fitur bermain, dimana nantinya jika pengguna berhasil mendapatkan
score, maka di akhir permainan akan mendapat achievement berupa kata-kata
penyemangat dan juga mendapatkan bintang atas pencapaiannya.

6. Penggunaan score dalam fitur bermain, setiap kali pengguna berhasil dalam
menjalankan apa yang harus dilakukan, yaitu memasukkan huruf hijaiyah yang turun
dari atas secara acak ke dalam toples dan sesuai dengan huruf hijaiyah yang ada di

toples, maka akan mendapat score sebagai gantinya.

3.2 Design (Perancangan)

Perancangan dan perencanaan design merupakan tahapan untuk menuangkan semua data
yang didapat ke dalam sebuah sketsa dan gambaran awal sebelum dituangkan kedalam bentuk
digital. Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah metode Hierarchy Plus Input
Process Output atau yang biasa disingkat dengan HIPO, selain itu peneliti menggunakan
storyboard untuk merefleksikan aliran aplikasi multimedia dan sebagai alat bantu untuk
perancangan antarmuka, flowchart untuk menggambarkan urutan proses secara mendetail dan
hubungan antara proses dengan proses lainnya pada gim “Mengenal Hijaiyah”. Pada fase ini
juga peneliti membuat rancangan pengujian yang berupa rancangan pengujian black box dan

rancangan pengujian usability.

3.21 Metode HIPO

Diagram HIPO (Hierarchy Plus Input Process Output) berfungsi sebagai dokumentasi
program dan desain untuk pengembangan sistem agar pengguna dapat mempermudah
pencarian informasi secara manual sesuai dengan yang diinginkan dan kemudian ditampilkan

oleh sistem. Diagram HIPO menjelaskan fungsi khusus dan akan menunjukkan bagian dari
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masukan hingga keluaran. Diagram HIPO terbagi menjadi 3 bagian, yaitu VTOC (Visual Table
of Content), Overview Diagram (Diagram Ringkas) dan Detail Diagram (Diagram Rinci).

A. VTOC (Visual Table of Content)
VTOC terdiri dari satu diagram hirarki atau lebih. Diagram ini menggambarkan
hubungan dari fungsi-fungsi secara berlanjut. VTOC menggambarkan seluruh program HIPO
baik secara rinci maupun ringkasan yang terstruktur. VTOC dapat dilihat pada Gambar 3.1.

2.0
BAHASA ARAB

1.0 3.0 4.0 5.0 8.0 7.0
BELAJAR BERNYANYI BERMAIN PROFIL LEADERBOARD PANDUAN
[ 1 1 [ [

|
12 ‘ ‘ 13

. \
. 21 2.2 23 3.1 4.1
HIJAIYAH HARAKAT IQRA’ LINGKUNGAN PROFESI RUANG KELAS LAGU LEVEL

Gambar 3.1 Diagram VTOC

Tabel 3.2 adalah penjelasan dari Diagram VTOC.
Tabel 3.2 Penjelasan Diagram VTOC
Modul Deskripsi

Home 0.0 Home merupakan halaman utama dalam gim, pada halaman ini
terdapat 4 menu utama, yaitu menu belajar untuk menuju ke
halaman belajar, menu Bahasa Arab untuk menuju ke halaman
Bahasa Arab, menu bernyanyi untuk menuju ke halaman
bernyanyi, dan menu bermain untuk menuju ke halaman
bermain. Selain itu ada tombol-tombol lainnya seperti profil,
leaderboard, dan juga tombol panduan.

Belajar 1.0 Pada halaman ini terdapat 3 menu belajar, yaitu menu hijaiyah
untuk menuju ke halaman hijaiyah, menu harakat untuk menuju

ke halaman harakat, menu igra’ untuk menuju ke halaman iqra’.

Hijaiyah 1.1 Halaman hijaiyah berisi pembelajaran seputar huruf-huruf
hijaiyah, apabila pengguna menekan huruf hijaiyah, maka akan

memunculkan animasi suara huruf hijayah yang ditekan dan

juga menampilkan animasi huruf membesar.
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Harakat 1.2

Halaman harakat berisi pembelajaran seputar huruf-huruf
hijaiyah dengan penggunaan harakat fathah, kasrah, dan juga
dhomabh, apabila pengguna menekan huruf hijaiyah, maka akan
memunculkan animasi suara huruf hijayah dan tanda baca yang

ditekan dan juga menampilkan animasi huruf membesar.

Igra’ 1.3

Pada halaman igra’ terdapat 6 menu igra’, yaitu menu iqra’ 1,
iqra 2°, iqra’ 3, iqra’ 4, iqra’ 5, da iqra’ 6. Pengguna harus
didampingi oleh guru maupun orang tua, karena nantinya
pendamping akan menyimak dan menyimpan hasil bacaan
pengguna, apakah pengguna mengulang bacaan iqra’ yang

dibaca atau melanjutkan ke halaman iqra’ setelahnya.

Bahasa Arab 2.0

Pada halaman Bahasa Arab terdapat 3 menu, yaitu menu
lingkungan untuk menuju ke halaman lingkungan, menu profesi
untuk menuju ke halaman profesi, dan menu ruangan kelas

untuk menuju ke halaman ruangan kelas.

Lingkungan 2.1

Halaman lingkungan berisi kosakata Bahasa Arab sehari-hari

terkait dengan lingkungan.

Profesi 2.2

Halaman profesi berisi kosakata Bahasa Arab sehari-hari terkait

dengan profesi.

Ruang Kelas 2.3

Halaman ruang kelas berisi kosakata Bahasa Arab sehari-hari

terkait dengan ruang kelas.

Bernyanyi 3.0

Pada halaman bernuanyi terdapat 10 lagu dengan video yang
dapat dimainkan oleh pengguna, lagu-lagu itu antara lain, lagu
Bismillah, lagu Pulang sekolah, lagu Ayo mengaji, lagu Nama-
nama malaikat, lagu Aku ingin ke Makkah, lagu Asmaul husan,
lagu Rindu Ramadhan, lagu Dua kalimat syahadat, lagu Sholat

berjamaah, dan lagu Bulan hijriyah.

Lagul3.1

Halaman lagu 1 berisi video terkait lagu anak-anak yaitu agu
Bismillah, Pulang sekolah, Ayo mengaji, Nama-nama malaikat,
Aku ingin ke Makkah. Asmaul Husna, Rindu Ramadhan, Dua
kalimat syahadat, Sholat berjamaah, dan Bulan hijriyah.
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Pengguna dapat mendengarkan lagu serta melihat video yang
ditampilkan.

Bermain 4.0

Pada halaman bermain terdapat 3 level permainan, perbedaan
tiap level terdapat pada kecepatan turunnya huruf hijaiyah dari
atas secara acak.

Level 4.1

Pada halaman bermain dengan tingktan level 1, level 2, dan level
3, pengguna akan di suguhkan permainan yang harus dilakukan.
Akan ada huruf hijaiyah yang muncul secara acak dari atas, dan
pengguna harus dapat memasukkan huruf hijaiyah yang sesuai
dengan huruf hijaiyah yang ada di dalam toples ke dalam toples
tersebut. Pada bagian kanan akan menampilkan waktu yang
tersedia untuk pengguna memasukkan huruf hijaiyah ke dalam
toples dengan benar. Tampilan score akan bertambah 10 jika
pengguna berhasil memasukkan huruf hijaiyah yang sesuai, dan
akan dikurangi 5 jika pengguna salah dalam memasukkan huruf
hijaiyah yang sesuai ke dalam toples. Perbedaan level permainan
antara level 1, level 2, dan level 3 adalah kecepatan turunnya

huruf hijaiyah secara acak dari atas.

Profil 5.0

Pada halaman profil akan informasi-informasi pengguna, mulai
dari nama lengkap, tanggal terakhir membaca iqra’, halaman
iqra’, keterangan bacaan iqra’, score bermain, dan juga jumlah

video yang sudah terbuka.

Leaderboard 6.0

Pada menu lerderboard berisi tentang informasi-informasi anak
paling rajin, penilaian anak paling rajin berdasarkan banyaknya

pengguna tersebut membaca iqra’.

Panduan 7.0

Pada halaman panduan berisi himbauan untuk pengguna agar

didampingi guru ataupun orang tua dalam memainkan gim

“Mengenal Hijaiyah”.

B. Overview Diagram

Diagram Ringkasan/Overview Diagram adalah suatu seri diagram fungsional. Masing-

masing diagram dihubungkan dengan salah satu fungsi sistem. Overview diagram
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menunjukkan secara garis besar hubungan dari input, process dan output. Bagian input
menunjukkan item-item data yang akan digunakan oleh bagian process. Bagian process berisi
sejumlah langkah-langkah yang menggambarkan proses kerja dari fungsi. Bagian output berisi
item data yang dihasilkan atau dimodifikasi oleh langkah-langkah process. Overview Diagam
dapat dilihat pada Tabel 3.3.

Tabel 3.3 Overview Diagram

Modul Halaman Input Process Output
Memanggil .
Halaman | Menu Belajar | halaman Merigpilican
Home 0.0 - halaman
Home ditekan menu .
: Belajar
Belajar
Memanggil .
Menu Bahasa | halaman enargpilican
- halaman
Arab ditekan menu Bahasa Arab
Bahasa Arab
Menu Memanggil | Menampilkan
Bernyanyi halaman halaman
ditekan Bernyanyi Bernyanyi
Menu Bermain Memanggil | Menampilkan
: halaman halaman
ditekan . :
Bermain Bermain
Menu Profil Memanggil | Menampilkan
ditekan pop up Profil | pop up Profil
Menu Memanggil | Menampilkan
Leaderboard pop up pop up
ditekan Leaderboard | Leaderboard
Menu Panduan 2’(‘)?‘{‘;”99" g’c')%”j‘;“p"ka”
ditekan Panduan Panduan
Tombol non Memanggil '
aktif musik non aktif Qﬂiﬁlk non
ditekan musik
Memanggil .
. Halaman | Menu Hijaiyah | halaman Menampilkan
Belajar 1.0 . . halaman
Belajar ditekan menu Hiiaivah
Hijaiyah Jaly
Memanggil .
Menu Harakat | halaman Menampilkan
. halaman
ditekan menu Harakat
Harakat
Menu Igra’ Memanggil Menampilkan
. halaman .
ditekan halaman Igra

Iqra’
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Menu Home Memanggil | Menampilkan
: halaman halaman
ditekan
Home Home
Tombol non Memanggil .
aktif musik [ nonaktif | MO
ditekan musik
Hijaiyah | Halaman | Huruf hijaiyah | Memanggil | Menampilkan
o : suara huruf | suara huruf
1.1 Hijaiyah | ditekan S .
hijaiyah hijaiyah
Tombol auto Memanggil | Fungsi auto
ditekan fungsi auto | aktif
Menampilkan
Tombol next Memanggil | huruf
ditekan fungsi next hijaiyah
setelahnya
Menampilkan
Tombol before | Memanggil | huruf
ditekan fungsi before | hijaiyah
sebelumnya
Tombol Memgnggll Menampilkan
- fungsi
Hijaiyah h halaman
alaman -
Gabung G Hjaiyah
g abung
ditekan o Gabung
Hijaiyah
Tombol Back Memanggil | Menampilkan
. halaman halaman
ditekan . .
Belajar Belajar
Tombol Home Memanggil | Menampilkan
. halaman halaman
ditekan
Home Home
Tombol non Memanggil .
aktif musik non aktif Qﬂtﬁlk non
ditekan musik
e Memanggil | Menampilkan
Harakat 1.2 Hglagman H.WUf hijaiyah suara huruf | suara huruf
Harakat | ditekan . .3
hijaiyah hijaiyah
Tombol auto Memanggil | Fungsi auto
ditekan fungsi auto | aktif
Tombol Memgnggll Menampilkan
. . fungsi
Hijaiyah Pisah halaman
. halaman
ditekan Harakat
Harakat
Tombol Back Memanggil | Menampilkan
. halaman halaman
ditekan . .
Belajar Belajar
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Tombol Home Memanggil | Menampilkan
. halaman halaman
ditekan
Home Home
Tombol non Memanggil .
aktif musik [ nonaktif | MO
ditekan musik
. Halaman | Menu Igra' 1 Memanggil Menampllkarll
Igra’' 1.3 . halaman halaman Igra
Igra ditekan .
menulgra’l |1
Menu Igra' 2 Memanggil Menampllkarll
. halaman halaman Igra
ditekan .
menu Igra' 2 | 2
Menu lgra’ 3 Memanggil Menampllkarll
i halaman halaman Igra
ditekan ,
menu Igra' 3 | 3
Menu Igra’ 4 Memanggil Menampllkarll
. halaman halaman Igra
ditekan ,
menu lqra'4 | 4
Menu Igra’ 5 Memanggil Menampllkarll
. halaman halaman Igra
ditekan ,
menu Igra'5 | 6
Menu Iqra’ 6 Memanggil Menampllkarll
. halaman halaman Igra
ditekan .
menu lqra'6 | 6
Tombol back Memanggil | Menampilkan
. halaman halaman
ditekan . .
Belajar Belajar
Tombol non Memanggil .
aktif musik | nonaktit | Moo
ditekan musik
Halaman | Tombol next Memanggil Meppilican
lqra’1.3.1 Igra' 1 ditekan fungsi next halgign lqra
1 setelahnya
Tombol before | Memanggil Menampllkar?
halaman Igra

ditekan

fungsi before

1 sebelumnya

Tombol save I\/(I)enzjanggll I\/(I)ensmpllkan
ditekan Pop up - , pop up ,
simpan igra’ | simpan igra

Tombol black Memanggil Menampilkan

. halaman '

ditekan halaman Igra

Iqra’
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Tombol non Memanggil .
aktif musik non aktif gf(iji?k non
ditekan musik
. Menampilkan
lgra’ 1.3.2 Halar'nan T_ombol next Mema_mggll halaman Igra’
Igra’ 2 ditekan fungsi next
2 setelahnya
Tombol before | Memanggil Menampllkarj
. ! halaman Igra
ditekan fungsi before
2 sebelumnya
Tombol save Memanggil | Menampilkan
ditekan Pop Up pop up
simpan igra' | simpan igra’
Tombol back Mf;ﬁ‘;r?g" Menampilkan
ditekan lra halaman Igra’
Tombol non Memanggil .
aktif musik | nonaktit | Mo
ditekan musik
. Menampilkan
lgra' 1.3.3 Halar'nan T_ombol next Memqnggll halaman Igra’
Igra’ 3 ditekan fungsi next
3 setelahnya
Tombol before | Memanggil Menampllkarll
. ! halaman Igra
ditekan fungsi before
3 sebelumnya
Tombol save Memanggil | Menampilkan
ditekan pop up Pop up -
simpan igra’ | simpan igra'
Tombol back m:’;:ﬁ:r?g" Menampilkan
ditekan lgra halaman Igra’
Tombol non Memanggil |
aktif musik | nonaktif | Mtk nOn
ditekan musik
. Menampilkan
lgra 1.3.4 Halar'nan T_ombol next I\/Iemgnggll halaman Igra’
Igra’ 4 ditekan fungsi next
4 setelahnya
Tombol before | Memanggil Menampllkarl]
. ! halaman Igra
ditekan fungsi before
4 sebelumnya
Tombol save Memanggil | Menampilkan
ditekan Pop Up pop up
simpan igra’ | simpan iqgra’
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Modul Halaman Input Process Output
Tombol back Memanggil Menampilkan
halaman
ditekan lqra halaman Igra’
Tombol non Memanggil .
aktif musik [ nonaktif | MO
ditekan musik
Halaman | Tombol next Memanggil Menampilkan
Igra’ 1.3.5 \ . An9Y halaman Igra’
Igra' 5 ditekan fungsi next
5 setelahnya
Tombol before | Memanggil Menampllkarll
. ! halaman Igra
ditekan fungsi before
5 sebelumnya
Tombol save Memanggil | Menampilkan
ditekan pop up Popup -
simpan igra’ | simpan igra’
Tombol back Memanggil Menampilkan
halaman
ditekan lqra halaman Igra’
Tombol non Memanggil .
aktif musik non aktif Qﬁﬁlk on
ditekan musik
Halaman | Tombol next Memanggil yqqargpilkan
Igra’ 1.3.6 \ . A9y halaman Igra’
Igra’ 6 ditekan fungsi next
6 setelahnya
Tombol before | Memanggil Menampllkarll
. ! halaman Igra
ditekan fungsi before
6 sebelumnya
Tombol save Memanggil | Menampilkan
ditekan popup . popup -
simpan igra’ | simpan igra'
Tombol back Meirandqil Menampilkan
. halaman
ditekan lra halaman Igra’
Tombol non Memanggil :
aktif musik non aktif Qf(l:i?k non
ditekan musik
Halaman | Menu Memanggil Menampilkan
Bahasa . halaman
Bahasa Lingkungan halaman
Arab 2.0 . menu .
Arab ditekan . Lingkungan
Lingkunngan
Menu Profesi Memanggil | Menampilkan
. halaman halaman
ditekan . .
menu Profesi | Profesi
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Modul Halaman Input Process Output
Menu Ruang Memanggil | Menampilkan
Kelas ditekan halaman halaman
Ruang Kelas | Ruang Kelas
Menu Home Memanggil | Menampilkan
. halaman halaman
ditekan
Home Home
Tor_nbol non Meman_ggll Musik non
aktif musik non aktif aktif
ditekan musik
Tombol I\/(I)enzjanggll I\/(I)ensmpllkan
Lingkungan | Halaman | kosakata Pop up Pop up
) Kosakata Kosakata
2.0.1 Lingkungan | Bahasa Arab
) Bahasa Arab | Bahasa arab
ditekan . .
yang ditekan | yang ditekan
Memanggil | Menampilkan
suara suara
Kosakata Kosakata
Bahasa Arab | Bahasa Arab
yang ditekan | yang ditekan
Menu Home Memanggil | Menampilkan
. halaman halaman
ditekan
Home Home
Tombol non Memanggil
. ) Suara non
aktif suara non aktif .
. aktif
ditekan suara
Tombol I\/(I)en;anggll I\/cl)enSmpllkan
Profesi Halaman | kosakata pop up pop up
) Kosakata Kosakata
2.0.2 Profesi Bahasa Arab
. Bahasa Arab | Bahasa arab
ditekan . .
yang ditekan | yang ditekan
Memanggil | Menampilkan
suara suara
Kosakata Kosakata
Bahasa Arab | Bahasa Arab
yang ditekan | yang ditekan
Menu Home Memanggil | Menampilkan
i halaman halaman
ditekan
Home Home
Tombol non Memanggil
. h Suara non
aktif suara non aktif ’
. aktif
ditekan suara
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Modul Halaman Input Process Output
Halaman Tombol mﬁngg” IF\)/(I)%nSLn pilken
Ruang kosakata
Ruang Kosakata Kosakata
Kelas 2.0.3 Bahasa Arab
Kelas : Bahasa Arab | Bahasa arab
ditekan X !
yang ditekan | yang ditekan
Memanggil | Menampilkan
suara suara
Kosakata Kosakata
Bahasa Arab | Bahasa Arab
yang ditekan | yang ditekan
Menu Home Memanggil | Menampilkan
: halaman halaman
ditekan
Home Home
Tombol non Memanggil Suara non
aktif suara non aktif :
- aktif
ditekan suara
Bernyanyi | Halaman | Menu Lagu 1 Memanggil | Menampilkan
3.0 Bernvanvi | ditekan halaman halaman
' ak menu Lagu 1 | Lagu 1
Menu Lagu 2 Memanggil | Menampilkan
Sl halaman halaman
menu Lagu 2 | Lagu 2
Menu Lagu 3 rI\I/Iemanggll Menampilkan
ditekan alaman halaman
menu Lagu 3 | Lagu 3
Menu Lagu 4 rl:/ltlemanggn r':"f”amp"kan
ditekan alaman alaman
menu Lagu 4 | Lagu 4
Menu Lagu 5 rl:/ltlamanggn rl:/ltlenampllkan
ditekan algman alaman
menu Lagu 5 | Lagu 5
Menu Lagu 6 Memanggil | Menampilkan
ditekan halaman halaman
menu Lagu 6 | Lagu 6
Menu Lagu 7 rl\]/lemanggll Menampilkan
ditekan alaman halaman
menu Lagu 7 | Lagu 7
Menu Lagu 8 rl:/lemanggll Menampilkan
ditekan alaman halaman
menu Lagu 8 | Lagu 8
Menu Home Memanggil Menampilkan
: halaman halaman
ditekan
Home Home
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Modul Halaman Input Process Output
Tombol non Memanggil Suara non
aktif suara non aktif aktif
ditekan suara

Memanggil .
Lagu3.0.1 Halaman T_ombol play fungsi play Menjalankan
Lagu 1 ditekan L Lagu 1
agu 1
Tombol pause ?Sﬁrg?n%%;e Lagu 1 tidak
ditekan gst p berjalan
Lagu 1
Tombol ulang :C\Sﬁms?r:ﬁg: Mengulangi
ditekan g g Lagu 1
Lagu 1l
| Memanggil | Menampilkan
gﬁg?(z?]l {8 halaman halaman
Bernyanyi Bernyanyi
Tombol non Memanggil Suara non
aktif suara non aktif aktif
ditekan suara
Memanggil .
Lagu3.0.2 Halaman T_ombol play fungsi play Menjalankan
Lagu 2 ditekan Lagu 2
Lagu 2
Tombol pause ?Sﬁn;?n%%;e Lagu 2 tidak
ditekan L gst p berjalan
agu 2
Tombol ulang :‘\Sﬁnl?r:ﬁg: Mengulangi
ditekan g g Lagu 2
Lagu 2
. Memanggil | Menampilkan
gﬁg?(z?]l silang halaman halaman
Bernyanyi Bernyanyi
Tombol non Memanggil Suara non
aktif suara non aktif aktif
ditekan suara
Memanggil .
Lagu3.03 Halaman T_ombol play fungsi play Menjalankan
Lagu 3 ditekan L Lagu 3
agu 3
Tombol pause :,\Sﬁn;?n%ﬂe Lagu 3 tidak
ditekan gsip berjalan
Lagu 3
Tombol ulang Memgnggll Mengulangi
. fungsi ulang
ditekan Lagu 3

Lagu 3
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Modul Halaman Input Process Output
Tombol silan Memanggil | Menampilkan
ditekan 9 | halaman halaman

Bernyanyi Bernyanyi
Tombol non Memanggil Suara non
aktif suara non aktif aktif
ditekan suara
Memanggil .
Lagu 3.0.4 Halaman T_ombol play fungsi play Menjalankan
Lagu 4 ditekan Lagu 4
Lagu 4
Tombol pause ?Sﬁrg?n%%;e Lagu 4 tidak
ditekan gstp berjalan
Lagu 4
Tombol ulang Memgnggll Mengulangi
fungsi ulang
ditekan Lagu 4
Lagu 4
Tombol silan Memanggil | Menampilkan
ditekan 9 | halaman halaman
Bernyanyi Bernyanyi
Tombol non Memanggil Suara non
aktif suara non aktif aktif
ditekan suara
Memanggil .
Lagu3.05 Halaman T_ombol play fungsi play Menjalankan
Lagu 5 ditekan L Lagu 5
agu 5
Tombol pause :‘\Sﬁn?s?n%%;e Lagu 5 tidak
ditekan gstp berjalan
Lagu 5
Tombol ulang ?ﬁnl?r:ﬁg: Mengulangi
ditekan g g Lagu 5
Lagu 5
- Memanggil | Menampilkan
gﬁg?(g?]l silang halaman halaman
Bernyanyi Bernyanyi
Tombol non Memanggil Suara non
aktif suara non aktif aktif
ditekan suara
Memanggil .
Lagu 3.0.6 Halaman T_ombol play fungsi play Menjalankan
Lagu 6 ditekan L Lagu 6
agu 6
Tombol pause :‘\Sﬁnl?n%%;e Lagu 6 tidak
ditekan gstp berjalan

Lagu 6
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Modul Halaman Input Process Output
Tombol ulang Memgnggll Mengulangi
fungsi ulang
ditekan Lagu 6
Lagu 6
. Memanggil | Menampilkan
gﬁ;?(g?}l silang halaman halaman
Bernyanyi Bernyanyi
Tombol non Memanggil Suara non
aktif suara non aktif aktif
ditekan suara
Memanggil .
Lagu3.0.7 Halaman T_ombol play fungsi play Menjalankan
Lagu 7 ditekan Lagu 7
Lagu 7
Tombol pause L\Sre]rr;?n%%;e Lagu 7 tidak
ditekan gstp berjalan
Lagu 7
Tombol ulang Memgnggll Mengulangi
fungsi ulang
ditekan Lagu 7
Lagu 7
Tombol silan Memanggil | Menampilkan
ditekan 9 | halaman halaman
Bernyanyi Bernyanyi
Tombol non Memanggil Suara non
aktif suara non aktif aktif
ditekan suara
Memanggil .
Lagu3.0.8 Halaman T_ombol play fungsi play Menjalankan
Lagu 8 ditekan Lagu 8
Lagu 8
Tombol pause :‘\Sﬁn?s?n%%;e Lagu 8 tidak
ditekan gsi p berjalan
Lagu 8
Tombol ulang I\/Iemgnggll Mengulangi
fungsi ulang
ditekan Lagu 8
Lagu 8
Tombol silan Memanggil | Menampilkan
ditekan 9 | halaman halaman
Bernyanyi Bernyanyi
Tombol non Memanggil Suara non
aktif suara non aktif aktif
ditekan suara
Memanggil .
Halaman | Tombol play ! Menjalankan
Lagu 3.0.9 Lagu 9 ditekan fungsi play Lagu 9

Lagu 9
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Modul Halaman Input Process Output
Tombol pause }V'em"i‘”gg" Lagu 9 tidak
. ungsi pause .
ditekan berjalan
Lagu 9
Tombol ulang Mema_mggll Mengulangi
. fungsi ulang
ditekan Lagu 9
Lagu 9
Tombol silang Memanggil | Menampilkan
. halaman halaman
ditekan . .
Bernyanyi Bernyanyi
Tombol non Memanggil Suara non
aktif suara non aktif .
. aktif
ditekan suara
Lagu 3.0.10 Halaman | Tombol play :c\ﬂﬁn;?n%g” Menjalankan
gu =& Lagu 10 | ditekan gst play Lagu 10
Lagu 10
Tombol pause :c\/lemgnggll Lagu 10 tidak
. ungsi pause .
ditekan berjalan
Lagu 10
Tombol ulang Memgnggll Mengulangi
ditekan furigsyulang Lagu 10
Lagu 10
Tombol silang Memanggil | Menampilkan
. halaman halaman
ditekan . .
Bernyanyi Bernyanyi
Tombol non Memanggil Suara non
aktif suara non aktif .
. aktif
ditekan suara
Memanggil .
Bermain Halaman | Menu Level 1 | halaman Menampilkan
. ' halaman
4.0 Bermain | ditekan menu Level
1 Level 1
Memanggil .
Menu Level 2 | halaman henanpilican
: halaman
ditekan menu Level
9 Level 2
Memanggil .
Menu Level 3 | halaman Menampilkan
. halaman
ditekan menu Level
3 Level 3
Menu Home Memanggil | Menampilkan
. halaman halaman
ditekan
Home Home
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Modul Halaman Input Process Output
Tombol non Memanggil Suara non
aktif suara non aktif .
) aktif
ditekan suara
Memasukkan
Level 1 Halaman Q;Srﬁ;héjeﬂysg :C\Sﬁms?ngg" Menambah
4.0.1 Level 1 g ing poin 10
yang ada di hijaiyah
toples
Memasukkan
huruf hijaiyah | Memanggil .
tidak sesuai fungsi Me_:ngurangl
LS poin 5
dengan yang hijaiyah
ada di toples
Menu Back Memanggil | Menampilkan
. halaman halaman
ditekan . .
Bermain Bermain
Memasukkan
Level 2 Halaman Q:Srllj;hd”e?yzg L\Sﬁrr;?nggll Menambah
4.0.2 Level 2 g Ing poin 10
yang ada di hijaiyah
toples
Memasukkan
huruf hijaiyah | Memanggil .
tidak sesuai fungsi Mgngurangl
LS poin 5
dengan yang hijaiyah
ada di toples
Menu Back Memanggil | Menampilkan
. halaman halaman
ditekan . .
Bermain Bermain
Memasukkan
Level 3 Halaman ggsrﬁ;hc;ﬁy:;] ?ﬁnl?ngg" Menambah
4.0.3 Level 3 g ing poin 10
yang ada di hijaiyah
toples
Memasukkan
huruf hijaiyah | Memanggil .
tidak sesuai fungsi Me_zngurangl
LS poin 5
dengan yang hijaiyah
ada di toples
Menu Back Memanggil | Menampilkan
. halaman halaman
ditekan . .
Bermain Bermain
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C. Detail Diagram

34

Detail diagram/diagram rinci adalah suatu seri diagram fungsional yang masing-masing

diagramnya dihubungkan dengan sebuah sub-fungsi dari sistem. Diagram rinci merupakan

diagram yang paling rendah dalam diagram yang terdapat dalam paket HIPO. Diagram rinci

berisi unsur-unsur paket dasar. Fungsi dari diagram ini adalah menjelaskan fungsi-fungsi

khusus, menunjukan item output dan input yang khusus dan menunjukan diagram rinci lainnya.
Diagam Detail dapat dilihat pada Tabel 3.4.
Tabel 3.4 Detail Diagram

Modul Halaman Input Process Output
Halaman Home " " " "
0 Halaman | terbuka Putar "bgm.ogg" | Suara "bgm.ogg
' Home Menu Belajar Call "btn_UID Go to "PilihBelaiar”
ditekan 99" J
Menu Bahasa Arab | Call "btn_UID I N
ditekan 100" Go to "PilihArab
Menu Bernyanyi Call "btn_UID " PR
ditekan 101" Go to "MenuVideo
Menu Bermain Call "btn_UID I "
ditekan 102" Go to "PilihLevel
Menu Profil ditekan | Call "Ul_Profil" | On"UI_Profil"
Call
Menu Leadeibol "Ul_Leaderboar | On "Ul_Leaderboard"
ditekan a -
Menu Panduan Call " "
ditekan "Ul_Panduan” On "8l_Panduan
Tombol non aktif I I
musik ditekan Set "lagu” muted | Set "lagu” to 0
. Halaman | Menu Hijaiyah Call "btn_UID " -
Belajar 1.0 Belajar ditekan 151" Go to "Belajarl
Menu Harakat Call "btn_UID " .o
ditekan 150" Go to "Belajar2
Menu Igra’ ditekan (1:5ag btn_UID Go to "Pilihigrol™
Menu Home ditekan Sjg btn_UID Go to "MainMenu"

Tombol non aktif
musik ditekan

Set "lagu” muted

Set "lagu” to 0
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Modul Halaman Input Process Output
Hijaiyah Halaman | Huruf hijaiyah Memanggil Menampilkan suara
o . suara huruf L
1.1 Hijaiyah | ditekan S huruf hijaiyah
hijaiyah
Tombol auto Call "btn_UID " "
ditekan 10" Set "auto" to 1
Call Set animation frame to
Tombol next ditekan | "GantiHuruf" Self.AnimationFrameC
(kanan) ount+1
Tombol before Call Set animation frame to
. "GantiHuruf" Self.AnimationFrameC
ditekan -
(kiri) ount-1
Tombol Hijaiyah Call "btn_UID Layer "MenuBelajar2"
Gabung ditekan 9" is visible
Tombol Back Call "btn_UID — .
ditekan 10" Go to "PilihBelajar
Menu Home ditekan (fjg btn_UID Go to "MainMenu"
Tombol non aktif i Wy
musik ditekan Set "lagu” muted | Set "lagu” to 0
Play
Harakat 1.2 Halaman | Huruf hijaiyah Call "button" str(Data_NamaHuruf.A
' Harakat | ditekan (Sprite.UID) t(Sprite.AnimationFram
€))
Tombol auto Call "btn_UID Ol o
ditekan 10" Set "auto" to 1
Tombol Hijaiyah Call "btn_UID Layer "MenuBelajarl"
Pisah ditekan 8" is visible
Tombol Back Call "btn_UID S .
ditekan 1om Go to "PilihBelajar
Menu Home ditekan fjg btn_UID Go to "MenuBelajar"
Tombol non aktif . T
musik ditekan Set "lagu" muted | Set "lagu” to 0
. Halaman | Menu Igra’ 1 _ Set animation to
Igra’' 1.3 lgra ditekan SetID_Igro=0 “Iqrol”
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Modul Halaman Input Process Output
Menu Igra’ 2 _ Set animation to
ditekan SetID_lqro =1 "lgro2"
Menu Igra’ 3 _ Set animation to
ditekan SetID_lqro =2 "lgro3"
Menu Igra’ 4 _ Set animation to
ditekan SetID_lgro =3 "lqro4"
Menu Igra’' 5 _ Set animation to
ditekan =LID-|0i0.Sg "1gro5"
Menu Igra’ 6 _ Set animation to
ditekan SNGAaro =5 "1gro6"
Tombol Back Call "btn_UID — .
ditekan 10" Go to "PilihBelajar
Tombol non aktif Set "lagu” N .
musik ditekan muted Set "lagu”t0 0
- Set animation frame to
Igra’ 1.3.1 Halar'nan Tombol next ditekan CaII" ot _UID Self.AnimationFrameC
Igra’ 1 210
ount+1
" Set animation frame to
T_ombol before CaII" btn_UID Self AnimationErameC
ditekan 211
ount-1
Tombol Save Call "btn_UID 8 "
ditekan 9om Call "Savelgro” ()
Tombol Back Call "btn_UID S .
ditekan 19" Go to "PilihBelajar
Tombol non aktif - Wfam
musik ditekan Set "lagu” muted | Set "lagu” to 0
4 Set animation frame to
Igra’ 1.3.2 Halar'nan Tombol next ditekan CaII" P AD Self.AnimationFrameC
Igra’ 2 210
ount+1
" Set animation frame to
T_ombol before CaII" btn_UID Self AnimationFrameC
ditekan 211
ount-1
Tombol Save Call "btn_UID " "
ditekan poom Call "Savelgro™ ()
Tombol Back Call "btn_UID - -
ditekan 1om Go to "PilihBelajar

Tombol non aktif
musik ditekan

Set "lagu™ muted

Set "lagu” to 0
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Modul Halaman Input Process Output
" Set animation frame to
Igra’ 1.3.3 Halar'nan Tombol next ditekan CaII" btn_UID Self.AnimationFrameC
Igra’ 3 210
ount+1
" Set animation frame to
T'ombol before CaII" btn_UID Self.AnimationFrameC
ditekan 211
ount-1
Tombol Save Call "btn_UID " "
ditekan 99om Call "Savelqro™ ()
Tombol Back Call "btn_UID — .
ditekan 10" Go to "PilihBelajar
Tombol non aktif W Wy
musik ditekan Set "lagu” muted | Set "lagu” to 0
" Set animation frame to
Igra’ 1.3.4 Halar'nan Tombol next ditekan CaII" oty_UID Self.AnimationFrameC
Igra’ 4 210
ount+1
- Set animation frame to
T_ombol before CaII" btn_UID Self AnimationErameC
ditekan 211
ount-1
Tombol Save Call "btn_UID 8 "
ditekan 29om Call "Savelgro™ ()
Tombol Back Call "btn_UID S o
ditekan 10" Go to "PilihBelajar
Tombol non aktif I " -
musik ditekan Set "lagu” muted | Set "lagu” to 0
Y Set animation frame to
Igra' 1.3.5 Halar'nan Tombol next ditekan CaII" N 1D Self.AnimationFrameC
Igra’' 5 210
ount+1
" Set animation frame to
T_ombol before CaII" btn_UID Self AnimationErameC
ditekan 211
ount-1
Tombol Save Call "btn_UID " "
ditekan 9om Call "Savelqro™ ()
Tombol Back Call "btn_UID — o
ditekan 1om Go to "PilihBelajar

Tombol non aktif
musik ditekan

Set "lagu™ muted

Set "lagu” to 0
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Modul Halaman Input Process Output
" Set animation frame to
Igra’ 1.3.6 Halar'nan Tombol next ditekan CaII" btn_UID Self.AnimationFrameC
Iqra’ 6 210
ount+1
" Set animation frame to
T'ombol before CaII" btn_UID Self.AnimationFrameC
ditekan 211
ount-1
Tombol Save Call "btn_UID " "
ditekan 99om Call "Savelqro™ ()
Tombol Back Call "btn_UID — .
ditekan 10" Go to "PilihBelajar
Tombol non aktif W Wy
musik ditekan Set "lagu” muted | Set "lagu” to 0
Halaman i
Bahasa Menu Lingkungan | Call "btn_UID
Arab 2.0 Bahasa ditekan 286" SetID_Arabto 0
Arab
Menu Profesi Call "btn_UID
ditekan 284" SetID Arabto 1l
Menu Ruang Kelas | Call "btn_UID
ditekan 288" Set ID_Arabto 2
Menu Home ditekan f:glgl btn_UID Go to "MainMenu"
Tombol non aktif - Wfam
musik ditekan Set "lagu” muted | Set "lagu” to 0
Call "pop" (IN,
. Tombol kosakata button2.Animati | button2.AnimationNam
Lingkungan | Halaman h b _
501 Lingkungan B_a asa Ara or]Name = e, o
e ditekan "lingkungan™ button2.AnimationFram
€)
buttonZ.A:mmatl Play button2.Suara
onName = - "
s " suara
lingkungan
Menu Home ditekan fjg btn_UID Go to "MainMenu"
Tombol non aktif . T
musik ditekan Set "lagu” muted | Set "lagu” to 0
Call "pop" (IN,
. Tombol kosakata button2.Animati | button2.AnimationNam
Profesi Halaman _
202 Profesi Bahasa Arab onName = e,
e ditekan "profesi” button2.AnimationFram

€)
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Modul Halaman Input Process Output
buttonZ.A:nlmatl Play button2.Suara
onName = " "

" suara
profesi
Menu Home ditekan f:glgl btn_UID Go to "MainMenu"
Tombol non aktif Set "lagu” I
musik ditekan muted Set"lagu"to 0
Call "pop" (IN,
Halaman | Tombol kosakata button2.Animati | button2.AnimationNam
Ruang _
Kelas 2 0.3 Ruang B'ahasa Arab onName = e, o
e Kelas ditekan "ruangkelas™ button2.AnimationFram
€)
buttonZ.A:mmatl Play button2.Suara
onName = " "
" " suara
ruangkelas
Menu Home ditekan (fjg bty_UID Go to "MainMenu"
Tombol non aktif ] Wy
muSTiaRn Set "lagu” muted | Set "lagu™” to 0
Bernyanyi Halaman | Menu Lagu 1 N
3.0 Bernyanyi | ditekan IDpiideo =0 Play
Menu Lagu 2 . _
ditekan IDVideo =1 Play
Menu Lagu 3 : _
ditekan IDVideo =2 Play
Menu Lagu 4 S
ditekan IDVideo = 3 Play
Menu Lagu 5 . _
ditekan IDVideo = 4 Play
Menu Lagu 6 . 1
ditekan IDVideo =5 Play
Menu Lagu 7 S
ditekan IDVideo =6 Play
Menu Lagu 8 S
ditekan IDVideo =7 Play
Menu Lagu 9 . _
ditekan IDVideo = 8 Play
Menu Lagu 10 . _
ditekan IDVideo =9 Play
Call "btn_UID

Menu Home ditekan

148"

Go to "MainMenu"
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Modul Halaman Input Process Output
Tombol non aktif I S
musik ditekan Set "lagu” muted | Set "lagu” to 0
Halaman | Tombol play Call "btn_UID
Lagu3.0.1 Lagu 1 ditekan 124" Play
Tombol pause Call "btn_UID Pause
ditekan 120"
Tombol ulang Call "btn_UID | Set playback time to 0
ditekan 121" seconds
I y Set playback time to
T'ombol maju CaII" btn_UID Self.PlaybackTime + 2
ditekan 121
seconds
" Set playback time to
T_ombol mundur CaII" btn_UID Self.PlaybackTime - 2
ditekan 121
seconds
Tombol silang Call "btn_UID i 3
ditekan 290" VjdegMode =0
Tombol non aktif 4 Wam
m i Eitekan Set "lagu” muted | Set "lagu” to 0
Halaman | Tombol play Call "btn_UID
Lagu 3.0.2 Lagu 2 ditekan 124" Play
Tombol pause Call "btn_UID Pause
ditekan 120"
Tombol ulang Call "btn_UID | Set playback time to 0
ditekan 121" seconds
. " Set playback time to
T_ombol maju CaII" btn_UID Self. PlaybackTime + 2
ditekan 121
seconds
5 Set playback time to
T_ombol mundur CaII" btn_UID Self. PlaybackTime - 2
ditekan 121
seconds
Tombol silang Call "btn_UID . _
ditekan 290" VideoMode =0
Tombol non aktif I WAy
musik ditekan Set "lagu” muted | Set "lagu” to 0
Halaman | Tombol play Call "btn_UID
Lagu3.0.3 Lagu 3 ditekan 124" Play
Tombol pause Call "btn_UID
Pause

ditekan

120"
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Modul Halaman Input Process Output
Tombol ulang Call "btn_UID | Set playback time to 0
ditekan 121" seconds

. " Set playback time to
T'ombol mau CaII" btn_UID Self.PlaybackTime + 2
ditekan 121
seconds
- Set playback time to
T_ombol mundur CaII" btn_UID Self.PlaybackTime - 2
ditekan 121
seconds
Tombol silang Call "btn_UID : _
ditekan 290" yldegMode =0
Tombol non aktif I N .
musik ditekan Set "lagu” muted | Set "lagu” to 0
Halaman | Tombol play Call "btn_UID
Lagu 3.04 Lagu 4 ditekan 124" Play
Tombol pause Call "btn_UID Pause
ditekan 120"
Tombol ulang Call "btn_UID | Set playback time to 0
ditekan 121" seconds
. " Set playback time to
T_ombol mau CaII" btn_UID Self.PlaybackTime + 2
ditekan 121
seconds
" Set playback time to
T_ombol mundur CaII" btn_UID Self PlaybackTime - 2
ditekan 121
seconds
Tombol silang Call "btn_UID : _
ditekan 290" VigebMode =0
Tombol non aktif " . i
musik ditekan Set "lagu” muted | Set "lagu” to 0
Halaman | Tombol play Call "btn_UID
Lagu 3.0.5 Lagu 5 ditekan 124" Play
Tombol pause Call "btn_UID Pause
ditekan 120"
Tombol ulang Call "btn_UID Set playback time to 0
ditekan 121" seconds
. . Set playback time to
Tombol maju Call "btn_UID .
ditekan 191" Self.PlaybackTime + 2

seconds
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Modul Halaman Input Process Output
" Set playback time to
T'ombol mundur CaII" btn_UID Self.PlaybackTime - 2
ditekan 121
seconds
Tombol silang Call "btn_UID . _
ditekan 290" VideoMode =0
Tombol non aktif Set "lagu” muted | Set "lagu” to 0
musik ditekan g g
Halaman | Tombol play Call "btn_UID
Lagu 3.0.6 Lagu 6 ditekan 124" Play
Tombol pause Call "btn_UID Pause
ditekan 120"
Tombol ulang Call "btn_UID | Set playback time to 0
ditekan 121" seconds
. " Set playback time to
T_ombol maju CaII" btn_UID Self PlaybackTime + 2
ditekan 121
seconds
= Set playback time to
T_ombol mundur CaII" btn_UID Self. PlaybackTime - 2
ditekan 121
seconds
Tombol silang Call "btn_UID i a
ditekan 290" j7joegMode =0
Tombol non aktif I T
musik ditekan Set "lagu” muted | Set "lagu” to 0
Halaman | Tombol play Call "btn_UID
Lagu 3.0.7 Lagu7 | ditekan 124" Play
Tombol pause Call "btn_UID Pause
ditekan 120"
Tombol ulang Call "btn_UID | Set playback time to 0
ditekan 121" seconds
. " Set playback time to
T_ombol maju CaII" btn_UID Self PlaybackTime + 2
ditekan 121
seconds
" Set playback time to
T_ombol mundur CaII" btn_UID Self.PlaybackTime - 2
ditekan 121
seconds
Tombol silang Call "btn_UID . a
ditekan 290" VideoMode =0
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Modul Halaman Input Process Output
Tombol non aktif T S
musik ditekan Set "lagu” muted | Set "lagu” to 0
Halaman | Tombol play Call "btn_UID
Lagu3.08 Lagu 8 ditekan 124" Play
Tombol pause Call "btn_UID Pause
ditekan 120"
Tombol ulang Call "btn_UID | Set playback time to 0
ditekan 121" seconds
i y Set playback time to
T'ombol maju CaII" btn_UID Self.PlaybackTime + 2
ditekan 121
seconds
" Set playback time to
T_ombol mundur CaII" btn_UID Self.PlaybackTime - 2
ditekan 121
seconds
Tombol silang Call "btn_UID i 3
ditekan 290" VjdegMode =0
Tombol non aktif 4 Wam
m i Eitekan Set "lagu” muted | Set "lagu” to 0
Halaman | Tombol play Call "btn_UID
Lagu 3.0.9 Lagu 9 ditekan 124" Play
Tombol pause Call "btn_UID Pause
ditekan 120"
Tombol ulang Call "btn_UID | Set playback time to 0
ditekan 121" seconds
. " Set playback time to
T_ombol maju CaII" btn_UID Self. PlaybackTime + 2
ditekan 121
seconds
5 Set playback time to
T_ombol mundur CaII" btn_UID Self. PlaybackTime - 2
ditekan 121
seconds
Tombol silang Call "btn_UID . _
ditekan 290" VideoMode =0
Tombol non aktif I WAy
musik ditekan Set "lagu” muted | Set "lagu” to 0
Halaman | Tombol play Call "btn_UID
Lagu 3.0.10 Lagu 10 | ditekan 124" Play
Tombol pause Call "btn_UID p
ause

ditekan

120"
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Tombol ulang Call "btn_UID | Set playback time to 0
ditekan 121" seconds

. " Set playback time to
T'ombol mau CaII" btn_UID Self.PlaybackTime + 2
ditekan 121
seconds
5 Set playback time to
T_ombol mundur CaII" btn_UID Self.PlaybackTime - 2
ditekan 121
seconds

Tombol silang Call "btn_UID : _
ditekan 290" yldegMode =0
Tombol non aktif S . -
musik ditekan Set "lagu” muted | Set "lagu” to 0

Bermain Halaman | Menu Level 1 Call "btn_UID

4.0 Bermain | ditekan 110" set19_Level 00

Menu Level 2 Call "btn_UID
ditekan 119" SetID_Levelto 1l
Menu Level 3 Call "btn_UID
ditekan 155" Set ID_Level to 2
Menu Home ditekan fjglgl btn_UID Go to "MainMenu*
Tombol non aktif I T
musik ditekan Set "lagu” muted | Set "lagu” to 0
Mendrag huruf

Level 1 Halaman | hijaiyah sesuai On DrgDrop

4.0.1 Level 1 dengan yang ada di | drop = true gdd R0 to Score
toples
Mendrag huruf
hijaiyah tidak sesuai On DigDrop Add -5 to Score
dengan yang ada di | drop = else
toples
Menu Back ditekan ((3:5a|l'l btn_UID Go to "PilihLevel"
Mendrag huruf

Level 2 Halaman | hijaiyah sesuai On DrgDrop

4.0.2 Level 2 dengan yang ada di | drop = true Add 10 to Score
toples
Mendrag huruf
hijaiyah tidak sesuai On DEgDrop Add -5 to Score
dengan yang ada di | drop = else

toples
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Modul Halaman Input Process Output
Menu Back ditekan ggl.l "btn_UID Go to "PilihLevel"
Mendrag huruf

Level 3 Halaman | hijaiyah sesuai On DrgDrop

4.0.3 Level 3 dengan yang ada di | drop = true Add 10 to Score
toples
Mendrag huruf
hijaiyah tidak sesuai On DEgDrop Add -5 to Score
dengan yang ada di | drop = else
toples
Menu Back ditekan gsa.l,l "btn_UID Go to "PilihLevel"

3.2.2  Penyusunan storyboard

Storyboard adalah sketsa gambar untuk merefleksikan aliran aplikasi multimedia dan

sebagai alat bantu untuk perancangan antarmuka. Dengan storyboard pengembang aplikasi

dapat dengan mudah menjelaskan alur aplikasi kepada orang lain sebelum dibuat. Storyboard

dari Gim “Mengenal Hijaiyah” dapat dilihat pada Tabel 3.5.

Tabel 3.5 Storyboard Gim “Mengenal Hijaiyah”

No

Gambar

Keterangan

1

KEMBALI

REGISTER

USERNAME

NAMA LENGKAP
PASSWORD

r karakter:

DAFTAR

Pada halaman register, pengguna
akan mengisi infomasi seputar
username, nama lengkap, dan juga
password. Pengisian data-data ini
nantinya akan ditampilkan pada
profil pengguna di halaman
utama. Setelah itu pengguna dapat

menekan tombol daftar untuk

masuk ke halaman login.
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No

Gambar

Keterangan

MENGENAL
HIJAIYAH

USERNAME

PASSWORD

LOGIN REGISTER

Pada tahap login, halaman yang
disajikan adalah tampilan data
yang harus diisi oleh pengguna
yang telah melakukan register
sebelumnya. Setelah itu pengguna
dapat menekan tombol login
untuk dapat memulai gim

“Mengenal Hijaiyah”.

MENGENAL
g-labic

i i | BAHASA: | b :
| BELAIAR, | BRRAEN | | meRNvaNvI, | BERMAIN |

LN 4

Halaman utama akan terbuka
ketika pengguna berhasil login.
Pada halaman ini sistem akan
menampilkan 4 menu utama
dalam gim ini, yaitu menu belajar,
menu Bahasa Arab, menu
bernyanyi dan juga menu
bermain. Selain itu, pada halaman
ini terdapat menu profil, tombol
learderboard, dan juga tombol
Apabila

menekan menu belajar, maka

panduan. pengguna
pengguna akan masuk ke halaman
belajar. Jika pengguna menekan
menu Bahasa Arab, maka
pengguna akan masuk ke halaan
Bahasa Arab.

menekan menu bernyanyi, maka

Jika pengguna

pengguna akan masuk ke halaman
bernyanyi.  Begitupula  jika
pengguna menekan menu

bermain, maka pengguna akan

masuk ke halaman bermain.
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No

Gambar

Keterangan

HOME

MENU
BELAJAR

| HUUAIYAH | | HARAKAT | | IQRO |

Menu belajar akan muncul ketika
dihalaman  utama  pengguna
menekan menu belajar. Pada
halaman ini terdapat 3 menu yang
dapat digunakan sebagai materi
pembelajaran huruf hijaiyah, yaitu
menu hijaiyah, menu harakat, dan
menu Iqra’. Jika pengguna
menekan menu hijaiyah, maka
pengguna akan menuju ke
halaman hijaiyah, jika pengguna
menekan menu harakat, maka
pengguna akan menuju ke
halaman harakat, begitupula jika
pengguna menekan menu Iqra’,
maka pengguna akan menuju ke
halaman Igra’. Selain itu terdapat
tombol home untuk kembali ke

halaman utama.

BACK

' HOME

Halaman hijaiyah akan ada 2 part,
part 1 yaitu halaman hijaiyah
pisah. Dimana pada halaman ini
akan menampilkan huruf hijaiyah
sebagai pembelajaran secara satu
persatu, jika pengguna menekan
huruf hijaiyah tersebut maka akan
memunculkan suara dari huruf
hijaiyah yang ditekan dan akan
memunculkan animasi membesar
pada huruf hijaiyah tersebut. Akan
ada 2 tombol anak panah ke kanan

dan ke kiri. Jika tombol panah ke
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No

Gambar

Keterangan

kanan ditekan, maka akan
memunculkan huruf setelahnya,
begitupula tombol panah ke Kiri
ditekan, maka akan memunculkan
huruf sebelumnya. Pada bagian
atas terdapat tombol auto, yang
berguna untuk memunculkan
huruf hijaiyah setelahnya secara
otomatis tanpa perlu pengguna
menekan tombol anak panah satu
persatu. Selain itu terdapat tombol
gabung hijaiyah yang berbentuk
lingkaran di tengah atas untuk
menuju ke halaman hijaiyah

gabung.

BACK

huruf-huruf hijaiyah

HOME !

Sedikit berbeda dengan halaman
hijaiyah pisah, pada halaman
hijaiyah gabung akan
menampilkan keseluruhan huruf
hijaiyah di satu layar yang sama,
jika pengguna menekan salah satu
huruf  hijaiyah, maka akan
memunculkan suara huruf
hijaiyah yang di tekan beserta
dengan animasi membesar. Pada
halaman ini terdapat juga tombol
auto seperti yang ada pada
halaman hijaiyah pisah, gunanya
untuk ~ memunculkan  huruf

hijaiyah setelahnya.
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No

Gambar

Keterangan

BACK

HOME

Pada halaman harakat, gim akan
menampilkan  huruf  hijaiyah
dengan tanda baca fathah, kasrah,
dan juga dhomah. Jika pengguna
menekan huruf hijaiyah tersebut
maka akan memunculkan suara
dari huruf hijaiyah sesuai dengan
tanda baca yang ditekan dan akan
memunculkan animasi membesar
pada huruf hijaiyah tersebut. Akan
ada 2 tombol anak panah ke kanan
dan ke Kiri. Jika tombol panah ke
kanan ditekan, maka akan
memunculkan huruf setelahnya,
begitupula tombol panah ke Kiri
ditekan, maka akan memunculkan
huruf sebelumnya. Pada halaman
ini terdapat juga tombol auto
seperti yang ada pada halaman
hijaiyah pisah, gunanya untuk
memunculkan  huruf  hijaiyah
setelahnya. Akan ada jeda
beberapa detik pada setiap huruf
hijaiyah, fungsinya untuk
memberikan kesempatan pada
pengguna untuk mengucapkan
huruf hijaiyah tersebut. Hal ini
berkaitan dengan interaksi

pengguna dan gim.
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No

Gambar

Keterangan

BACK

PILIH
QRO

2

4.5 6

Pada menu Iqra’ pengguna dapat
memilih jilid igra’ yang akan
dibaca sesuai dengan tingkat
bacanya. Pada menu belajar iqra’
perlu adanya pendampingan
khusus dari guru maupun orang
tua dalam menyimak bacaan
pengguna. Terdapat pilihan iqra’ 1
hingga 6, pengguna akan masuk
ke halaman iqra’ yang diinginkan

sesuai dengan yang ia tekan.

BACK

IQRO

keterangan

HOME

SIMPAN

Tampilan Iqra’ menyesuaikan
dengan pemilihan yang dilakukan
pengguna di halaman sebelumnya.
Terdapat tombol panah ke kanan
untuk  memunculkan halaman
Igra’  setelahnya,  begitupula
tombol panah ke kiri, maka akan
memunculkan  halaman Iqra’

sebelumnya. Pengguna dapat
engan bebas memilih halaman

yang akan dia baca sesuai dengan

pencapaian baca iqra’. Pada
halaman ini terdapat tombol
simpan untuk menyimpan

halaman terakhir yang di baca
oleh pengguna. Ketika pengguna
menekan tombol simpan maka
akan muncul pop up tampilan
diingat

simpan Iqra’.  Perlu

kembali bahwa pada menu iqra’

pengguna harus didampingi guru
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No

Gambar

Keterangan

ataupun orang tua sebagai
penyimak bacaan iqra’ pengguna,
dan dapat memberikan keterangan

serta feedback.

10

BACK HOME

SIMPAN

TANGGAL

ULANG LANJUT

Tampilan pop up simpan baca
Igra’. Pengguna nantinya akan
mengisi  tanggal berapa dia
membaca halaman Iqra’ tersebut,
dan dapat memilih  apakah
nantinya akan mengulang atau
lanjut untuk halaman setelahnya.
Pada halaman ini, yang akan
mengisi adalah guru maupun
orang tua pengguna. Karena
memang dalam memainkan gim
ini perlu pendampingan guru
maupun orang tua. Setiap
pengguna menyimpan iqra’ maka
pengguna akan mendapatkan 1
poin. Fungsi dari pererapan
gamifikasi poin ini  sebagai
kriteria anak paling rajin, semakin
pengguna sering membaca dan
menyimpan iqra’ maka semakin
banyak pula poin yang didapat.
Nantinya poin ini akan di
tampilkan pada halaman utama di
menu leaderboard sebagai anak

paling rajin.
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No

Gambar

Keterangan

11

HOME

MENU
Bahasa Arab

| LNGKUNGAN | | PROFES! | ' KELAS |

4

Halaman Bahasa Arab akan
muncul ketika di halaman utama
pengguna menekan menu Bahasa
Arab. Pada halaman ini terdapat 3
menu Yyang dapat digunakan
sebagai materi  pembelajaran
Bahasa Arab, yaitu menu
lingkungan, menu profesi, dan
menu ruang kelas. Jika pengguna
menekan menu lingkugan, maka
pengguna akan menuju ke
halaman lingkungan, jika
pengguna menekan menu profesi,
maka pengguna akan menuju ke
halaman profesi, begitupula jika
pengguna menekan menu ruang
kelas, maka pengguna akan
menuju ke halaman ruang kelas.
Selain itu terdapat tombol home
jika pengguna ingin kembali ke

halaman utama.

12

BACK

BUKU
_— KURSI

BACKGROUND

MEJA

Tampilan salah satu menu Bahasa
Arab. Pada halaman ini akan
memunculkan background atau
tema yang dipilih, ketika
pengguna memilih menu
lingkungan, maka akan muncul
background dengan latar
lingkungan. Pada halaman ini
akan ada beberapa kosakata dalam

Bahasa Arab beserta artinya.




53

No

Gambar

Keterangan

13

BACK

BUKU

Tampilan pop up kosakata bahasa
Arab, ketika kosakata itu muncul
akan mengeluarkan suara sesuai
dengan kosakata Bahasa Arab
yang di tekan. Hal ini sebagai
sarana pembelajaran Bahasa Arab
dengan mengajarkan dan
mempraktekkannya dengan

pengucapan kosakata tersebut.

14

'+ HOME |

MENU
Bernyanyi

LAGU
LAGU

Merupakan  tampilan ~ menu
bernyanyi. Pada menu ini akan
ada beberapa video lagu yang
dapat diputar oleh pengguna.
Untuk video yang dapat otomatis
diputar adalah lagu 1 sampai
dengan lagu 3, untuk lagu 4 dan
seterusnya baru bisa diputar ketika
pengguna membaca Iqra’ dan juga
memainkan ~ menu  bermain.
Penerapan gamifikasi pada menu
bernyanyi vyaitu reward, jika
pengguna telah membaca iqra’,
maka reward yang didapat adalah
terbukannya Sebagian lagu yang
terkunci. Reward lagu terbuka
tidak hanya dengan membaca
igra’, tapi juga dengan pengguna
bermain dan menyelesaikan level
yang tersedia, maka lagu yang
terkunci akan terbuka dan dapat

dinikmati pengguna.
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No

Gambar

Keterangan

15

BACK

VIDEO

Tampilan halaman video,
penguna akan secara langusng
dapat memutar video yang dipilih
sebelumnya. Jika pengguna
menekan tombol back, maka
pengguna akan kembali ke menu
bernyanyi. Adanya video dengan
lagu-lagu anak islami memberi
waktu refreshing dengan melihat

video dan bernyanyi bersama.

16

HOME

MENU
Bermain

N,

| LEVEL1 | | LEVEL2 | | LEvELs |

N ¥

Halaman bermain akan muncul
ketika dihalaman utama
pengguna menekan menu
bermain. Pada halaman ini
terdapat 3 level permainn yang
dapat digunakan sebagai sarana
bermain hijaiyah. Ketika baru
memasuki menu bermain dan
belum pernah menggunakannya
atau belum memenuhi syarat
untuk membuka level 2 dan 3,
maka pengguna hanya dapat
bermain di level 1 saja. Salah satu
syarat untuk dapat bermain di
level 2 adalah ketika pengguna
berhasil mengumpulkan score
sebanyak 60. Begitupula jika
pengguna ingin bermain di level
3, maka pengguna terlebih dahulu
harus mendpatkan score 60 di

level 2. Selain itu terdapat tombol
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No Gambar Keterangan
home jika pengguna ingin
kembali ke halaman utama.

. oy scone Tampilan halaman bermain level

1, pada halaman ini pengguna
akan di suguhkan permainan yang
harus dilakukan. Akan ada huruf
hijaiyah yang muncul secara acak
dari atas, dan pengguna harus
dapat memasukkan huruf hijaiyah
yang sesuai dengan huruf hijaiyah
yang ada di dalam toples ke dalam
toples tersebut. Pada bagian kanan
akan menampilkan waktu yang
tersedia untuk pengguna
memasukkan huruf hijaiyah ke
dalam toples dengan benar.
Tampilan score akan bertambah
10 jika pengguna  berhasil
memasukkan huruf hijaiyah yang
sesuai, dan akan dikurangi 5 jika
pengguna salah dalam
memasukkan huruf hijaiyah yang
sesuai ke dalam toples. Perbedaan
level permainan antara level 1,
level 2, dan level 3 adalah
kecepatan turunnya huruf hijaiyah

secara acak dari atas.
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No

Gambar

Keterangan

18

BACK

WAKTU SCORE

Tampilan pop up ketika pengguna
berhasil mengumpulkan score
sebanyak 60 atau lebih. Fungsi
pop up ini sebagai salah satu
pemanfaatkan unsur gamifikasi
yaitu  achievement,  dimana
pengguna akan diberi semacam
bintang dan juga kata-kata
penyemangat karena pencapaian

yang penggun peroleh.

19

BACK

WAKTU SCORE

KURANG
BERUNTUNG

Tampilan pop up ketika pengguna
gagal  mengumpulkan  score
sebanyak 60.

20

BACK

WAKTU SCORE

skor tertinggi

|
%,

Tampilan pop up Ketika pengguna
telah menyelesaikan permainan,
akan muncul score pengguna dan
juga 3 score tertinggi pengguna
lainnya. Hal ini ditampilkan agar
pengguna yang lainnya dan belum
masuk posisi 3 teratas akan
bermain lagi hingga berhasil
mencapai score Yyang mereka

harapkan.
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No

Gambar

Keterangan

21

N

| Profil |

Nama

Tampilan menu profil, menu ini
terdapat di halaman utama gim,
jika menekan menu profil maka
akan muncul pop up informasi-
informasi pengguna, mulai dari
nama lengkap, tanggal terakhir
membaca Iqra’, halaman Iqra’,
score bermain, dan juga jumlah

video yang sudah terbuka.

22

Anak paling rajin

AP WN =

Tampilan menu leaderboard,
menu ini terdapat di halaman
utama gim. Jika pengguna
menekan menu leaderboard maka
akan muncul pop up informasi-
informasi data anak paling rajin,
penilian anak paling rajin
berdasarkan banyaknya pengguna
tersebut membaca Igra’.
Penerapan unsur gamifikasi disini
adalah  sistem  leaderboard,
dimana aka nada 10 daftar nama
anak paling rajin karena mereka
sering membaca dan menyimpan
igra’. Poin yang didapat pada fitur
belajar iqra’ akan ditampilkan
pada data anak paling rajin.
Penerapan poin bukan
berdasarkan banyaknya dia lanjut
dalam membaca iqra’, tapi
seberapa sering dia membaca

igra’, pengguna akan mendapat 1

poin ketika lanjut, dan 1 poin juga
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No Gambar Keterangan
ketika hasil yang didapat ketika
membaca iqra’ adalah ulang.

23 : Merupakan halaman panduan
pengguna, yang berisi panduan
perlu adanya pendampingan dari

PERLU ADANYA guru maupun orang tua dalam
PENDAMPINGAN ) N .
GURU ATAU memainkan gim ini.
ORANG TUA
3.2.3 Rancangan Aset

Rancangan aset dilakukan setelah proses tahap analisis dan pembuatan storyboard.

Dalam proses rancangan aset ini, peneliti menentukan aset mana saja yang dibutuhkan dalam

membuat gim “Mengenal Hijaiyah” berdasarkan penyusunan storyboard. Hasil rancangan aset
dapat dilihat pada Tabel 3.6.

Tabel 3.6 Rancangan Aset

Nama Kategori

Keterangan

Karakter

Avatar

Dalam gim “Mengenal Hijaiyah” nantinya akan
terdapat 4 pilihan karakter yang dapat dipilih
pengguna sesuai dengan keinginan. Fungsi dari
memilih karakter ini untuk dimunculkan pada

menu profil pengguna.

Menu Belajar Tombol

Merupakan salah satu menu dari 4 menu utama dari
gim ini. Menu ini terletak pada halaman utama, jika
pengguna menekan menu ini maka akan menuju ke

halaman Belajar.

Menu Bahasa Tombol
Arab

Merupakan salah satu menu dari 4 menu utama dari
gim ini. Menu ini terletak pada halaman utama, jika
pengguna menekan menu ini maka akan menuju ke

halaman Bahasa Arab.
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Nama Kategori Keterangan

Menu Tombol Merupakan salah satu menu dari 4 menu utama dari

Bernyanyi gim ini. Menu ini terletak pada halaman utama, jika
pengguna menekan menu ini maka akan menuju ke
halaman Bernyanyi.

Menu Bermain | Tombol Merupakan salah satu menu dari 4 menu utama dari
gim ini. Menu ini terletak pada halaman utama, jika
pengguna menekan menu ini maka akan menuju ke
halaman Bermain.

Menu Hijaiyah | Tombol Menu Hijaiyah terletak pada halaman menu
Belajar. Fungi menu ini ketika ditekan akan
menuju pada halaman Hijaiyah.

Menu Harakat | Tombol Menu Harakat terletak pada halaman menu Belajar.
Fungi menu ini ketika ditekan akan menuju pada
halaman Harakat.

Menu Igra’ Tombol Menu Igra’ terletak pada halaman menu Belajar.
Fungi menu ini ketika ditekan akan menuju pada
halaman Iqra’.

Menu Tombol Menu Lingkungan terletak pada halaman menu

Lingkungan Bahasa Arab. Fungi menu ini ketika ditekan akan
menuju pada halaman Lingkungan.

Menu Profesi Tombol Menu Profesi terletak pada halaman menu Bahasa
Arab. Fungi menu ini ketika ditekan akan menuju
pada halaman Profesi.

Menu Ruang Tombol Menu Ruang Kelas terletak pada halaman menu

Kelas Bahasa Arab. Fungi menu ini ketika ditekan akan
menuju pada halaman Ruang Kelas.

Pop up Gambar Pop up informasi berguna untuk menampilkan

informasi informasi-informasi dalam gim, mulai dari profil,
leaderboard, dan juga panduan pengguna.

Tombol Home | Tombol Tombol ini apabila ditekan oleh pengguna, akan

mengarahkan pengguna ke halaman utama.
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Tombol Tombol Tombol ini berfungsi untuk menampilkan pop up

Leaderboard informasi tentang anak paling rajin, menu ini
terletak pada halaman utama.

Tombol Tombol Tombol ini berfungsi untuk menampilkan pop up

Panduan informasi seputar panduan dalam memainkan gim
ini, yaitu harus dengan dampingan guru maupun
orang tua pengguna.

Tombol Suara | Tombol Tombol ini berfungsi untuk mengaktifkan musik

hidup latar gim ini.

Tombol Suara Tombol Tombol ini berfungsi untuk menon-aktifkan musik

mati latar gim ini.

Tombol Simpan | Tombol Tombol ini berfungsi untuk menyimpan bacaan

Igra’ igra’, sampai mana anak atau pengguna membaca
igra’ dan menyimpan tanggal serta informasi ulang
atau lanjut.

Tombol Auto Tombol Tombol ini berfungsi untuk memanggil fungsi

Hidup otomatis pada halaman belajar huruf hijaiyah dan
harakat.

Tombol Auto Tombol Tombol ini berfungsi untuk menon-aktifkan fungsi

Mati otomatis pada halaman belajar huruf hijaiyah dan
harakat.

Toples Hijaiyah | Gambar Aset ini sebagai tempat untuk memasukkan huruf
hijaiyah yang terdapat pada halaman bermain.

Huruf Hijaiyah | Huruf Akan ada 28 huruf hijaiyah mulai dari “alif” hingga
“ya”, huruf-huruf hijaiyah ini aka nada pada menu
belajar dan menu bermain.

Kosakata Huruf Kosakata Bahasa Arab akan tertera di setiap tema

Bahasa Arab yang dipilih oleh pengguna.

Suara Huruf Suara Suara terdiri dari suara huruf hijaiyah tanpa harakat

Hijaiyah

dan suara huruf hijaiyah dengan harakat fathah

kasrah, serta dhomah.
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Suara Kosakata

Bahasa Arab

Suara

Kosakata Bahasa Arab meliputi 3 tema yang ada di
gim, yaitu tema lingkungan dengan jumlah 8
kosakata Bahasa Arab, tema profesi dengan jumlah
7 kosakata Bahasa Arab, dan tema ruang kelas
dengan jumlah 9 kosakata Bahasa Arab.
Pengucapan suara kosakata Bahasa Arab juga

meliputi arti dari kosakata tersebut.

Video Anak-
Anak Islami

Video

Terdapat 10 video yang dapat diputar dan
dinikmati oleh pengguna, video ini terdapat pada
meni bernyanyi. Judul lagu dari 10 video tersebut
adalah: 1. Bismillah, 2. Pulang Sekolah, 3. Ayo
Mengaji, 4. Nama-nama Malaikat, 5. Aku ingin ke
Mekkah, 6. Asmaul Husna, 7. Rindu Ramadhan, 8.
Dua Kalimat Syahadat, 9. Sholat Berjamaah, 10.
Bulan Hijriyah.

Background
Utama

Background

Background utama pada gim “Mengenal Hijaiyah”,
menggunakan warna dominan hijau untuk
melambangkan adanya satu keinginan yang kuat
dan juga mengadopsi lingkungan alam sekitar

sebagai tempat bermain anak-anak.

Background

Lingkungan

Background

Background lingkungan merupakan salah satu
background yang mengambarkan salah satu tema
dari 3 tema Bahasa Arab, yaitu lingkungan, profesi,

dan ruang kelas.

Background

Profesi

Background

Background profesi merupakan salah satu
background yang mengambarkan salah satu tema
dari 3 tema Bahasa Arab, yaitu lingkungan, profesi,
dan ruang kelas.

Background

Ruang Kelas

Background

Background ruang kelas merupakan salah satu

background yang mengambarkan salah satu tema
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dari 3 tema Bahasa Arab, yaitu lingkungan, profesi,

dan ruang kelas.

3.2.4  Flowchart

Flowchart digunakan untuk menggambarkan urutan proses secara mendetail dan
hubungan antara proses dengan proses lainnya pada gim “Mengenal Hijaiyah”. Gambar 3.2
menjelaskan alur pengguna mendapatkan score pada menu bermain. Gambar 3.3 selain itu

menjelaskan alur pengguna mendapatkan point baca iqra’

Gambar 3.2 Flowchart mendapatkan score
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Gambar 3.3 Flowchart mendapatkan point iqra’

3.2.5 Rancangan Pengujian Black Box

Pengujian dilakukan setelah proses-proses sebelumnya telah diselesaikan. Dalam proses
pengujian program ini, peneliti menggunakan pengujian Black Box Testing, yang mana
pengujiannya digunakan untuk mengetahui dan memastikan program yang dihasilkan telah
siap digunakan. Selain itu, pengujian ini dilakukan untuk mengecek fungsional program

3.2.6 Rancangan Pengujian Usability

Setelah memainkan gim, pengguna diminta untuk mengisi sebuah kuesioner tentang gim
yang dibuat menggunakan metode System Usability Scale (SUS). System Usability Scale (SUS)
merupakan kuesioner untuk mengukur persepsi kegunaan. Diciptakan oleh John Brooke pada
tahun 1986 dan dahulu digunakan untuk menguiji sistem elektronik kantor dan memungkinkan
kita untuk mengevaluasi berbagai macam produk dan layanan, termasuk perangkat keras,
perangkat lunak, perangkat seluler, situs web, dan aplikasi (www.usability.gov).

System Usability Scale (SUS) berisi 10 pertanyaan dimana partisipan diberikan pilihan
skala 1-5 untuk dijawab berdasarkan pada seberapa banyak mereka setuju dengan setiap
pernyataan tersebut terhadap produk atau fitur yang kita uji. Nilai 1 berarti sangat tidak setuju
dan 5 berarti sangat setuju dengan pernyataan tersebut.

Pada Tabel 3.7 merupakan pertanyaan yang akan ditanyakan kepada responden melalui

kuesioner yaitu guru PAUD Terpadu Mutiara dan pada Tabel 3.8 merupakan pertanyaan yang
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akan ditanyakan kepada responden melalui kuesioner yaitu orang tua dari pada anak-anak

PAUD Terpadu Mutiara akan dilakukan pengukuran level SUS.

Tabel 3.7 Kuesioner untuk guru-guru PAUD

Pilihan Jawaban

No | Kode Pertanyaan
2 3 4
Saya merasa anak-anak PAUD akan
1 P1 menyukai gim ini dan akan
memainkannya berulang kali
Menurut saya gim ini terlalu rumit susah
2 P2 | diimplementasikan untuk pembelajaran
anak-anak PAUD
Menurut saya gim ini mudah dan
3 P3 . A
menarik untuk dimainkan
Saya membutuhkan bantuan orang lain
4 P4 . L
untuk memainkan gim ini
Menurut saya fitur-fitur dalam gim ini
5 P5 | terintegrasi dengan baik dan berjalan
dengan semestinya
Saya merasa ada banyak hal yang tidak
6 P6 ! .
konsisten dalam gim ini
Menurut saya, anak-anak PAUD akan
7 P7 memahami cara menggunakan gim ini
dengan dampingan guru
Menurut cara saya menjalanakan gim ini
8 P8 :
membingungkan
9 P9 Saya merasa tidak ada hambatan dalam
memainkan gim ini
10! P10 Saya perlu membiasakan diri dan belajar

banyak untuk dapat memainkan gim ini
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Tabel 3.8 Kuesioner untuk orang tua anak PAUD

Pilihan Jawaban
1 2 3 4 5

No | Kode Pertanyaan

Saya merasa anak-anak PAUD akan
1 P1 menyukai gim ini dan akan
memainkannya berulang kali

Menurut saya gim ini terlalu rumit susah
2 P2 | diimplementasikan untuk pembelajaran
anak-anak PAUD

Menurut saya gim ini mudah dan
menarik untuk dimainkan

Saya membutuhkan bantuan orang lain
untuk memainkan gim ini

Menurut saya fitur-fitur dalam gim ini
5 P5 | terintegrasi dengan baik dan berjalan
dengan semestinya

Saya merasa ada banyak hal yang tidak
konsisten dalam gim ini

Menurut saya, anak saya akan
7 P7 memahami cara menggunakan gim ini
dengan dampingan orang tua

Menurut saya cara menjalanakan gim ini

8 P8 :
membingungkan

9 P9 Saya merasa tidak ada hambatan dalam
memainkan gim ini

10! P10 Saya perlu membiasakan diri dan belajar

banyak untuk dapat memainkan gim ini

Dalam cara menggunakan SUS ada beberapa aturan dalam perhitungan skor SUS.
Berikut ini aturan-aturan saat perhitungan skor pada kuesionernya:
1. Untuk setiap pertanyaan bernomor ganjil, kurangi 1 dari skor (X-1).

Sebagai contoh, pertanyaan P1 Saya merasa gim ini sesuai dengan pembelajaran
huruf hijaiyah untuk anak-anak PAUD. Responden menjawab dengan nilai 4. Rumus
kalkulasinya adalah X-1. X adalah skor yang diberikan oleh paritisipan. Dengan begitu
kalkulasi skornya 4 dikurangi 1. Jadi skor partisipan untuk pernyataan No.1 adalah 3.

2. Untuk setiap pertanyaan bernomor genap, kurangi nilainya dari 5 (5-X).
Sebagai contoh, pertanyaan P1 Menurut saya gim ini susah diimplementasikan

untuk pembelajaran anak-anak PAUD. Responden menjawab dengan nilai 1 Rumus
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kalkulasinya adalah 5-X. X adalah skor yang diberikan oleh paritisipan. Dengan begitu
kalkulasi skornya 5 dikurangi 1. Jadi skor partisipan untuk pernyataan No.2 adalah 4.
3. Menambahkan nilai-nilai dari pernyataan bernomor genap dan bernomor ganjil.
Kemudian hasil penjumlahan tersebut dikalikan ini dengan 2,5.
Setelah menghitung kalkukasi setiap pernyataan ganjil dan genap, maka angkah
selanjutnya menjumlahkan nilai setiap pernyataan tersebut. Langkah selanjutnya adalah
mengkalikannya dengan 2,5. Hasil dari pada pengkalian itu akan mejadi skor SUS.

Untuk bobot pada tiap pilihan jawaban dijelaskan pada Tabel 3.9 sebagai berikut.
Tabel 3.9 Bobot pertanyaan

Nilai Keterangan
1 Sangat Tidak Setuju
Tidak Setuju

2

3 Biasa Saja
4 Setuju
)

Sangat Setuju

Untuk pedoman umum tentang interpretasi skor SUS dijelaskan pada Tabel 3.10 sebagai
berikut.
Tabel 3.10 Interpretasi skor SUS

Score Grade Adjective Rating
>80.3 A Excellent
68 —80.3 B Good
68 C Okay
51 - 68 D Poor
<51 F Awful
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Development (Pengembangan)
411 Desain Aset
Pada tahap pengembangan gim “Mengenal Hijaiyah”, setelah melalui tahapan-tahapan
sebelumnya seperti pembuatan storyboard, maka tahapan selanjutnya adalah membuat aset-
aset yang digunakan dalam gim. Gambaran aset akan dijelaskan dalam beberapa tabel. Tabel
4.1 adalah aset gim terkait dengan avatar.
Tabel 4.1. Aset Avatar

Gambar Nama Keterangan
Karakter 1 Salah satu karakter yang dapat
m dipilih pengguna dalam memainkan
s gim ini, fungsi dari memilih karakter
- ini untuk dimunculkan pada menu
profil pengguna.
Karakter 2 Salah satu karakter yang dapat
V dipilih pengguna dalam memainkan
o 9| gim ini, fungsi dari memilih karakter
¢ \\/é ini untuk dimunculkan pada menu

profil pengguna.

Karakter 3 Salah satu karakter yang dapat
m dipilih pengguna dalam memainkan

e gim ini, fungsi dari memilih karakter
i ini untuk dimunculkan pada menu

profil pengguna.

Karakter 4 Salah satu karakter yang dapat
dipilih pengguna dalam memainkan
‘ ° 9 J | gim ini, fungsi dari memilih karakter
V *;7 ini untuk dimunculkan pada menu

profil pengguna.




Tabel 4.2 adalah aset gim terkait dengan tombol.
Tabel 4.2 Aset Tombol

68

Gambar

Nama

Keterangan

Menu Belajar

Merupakan salah satu menu dari 4
menu utama dari gim ini. Menu ini
terletak pada halaman utama, jika

pengguna menekan menu ini maka

akan menuju ke halaman Belajar.

Menu Bahasa Arab

Merupakan salah satu menu dari 4
menu utama dari gim ini. Menu ini
terletak pada halaman utama, jika
pengguna menekan menu ini maka
akan menuju ke halaman Bahasa
Arab.

Menu Bernyanyi

Merupakan salah satu menu dari 4
menu utama dari gim ini. Menu ini
terletak pada halaman utama, jika

pengguna menekan menu ini maka

akan menuju ke halaman Bernyanyi.

Menu Bermain

Merupakan salah satu menu dari 4
menu utama dari gim ini. Menu ini
terletak pada halaman utama, jika

pengguna menekan menu ini maka

akan menuju ke halaman Bermain.

pes—%

9”9

~——

HIAIVAR

Menu Hijaiyah

Menu Hijaiyah terletak pada
halaman menu Belajar. Fungi menu
ini apabila ditekan akan menuju
pada halaman Hijaiyah.

Menu Harakat

Menu Harakat terletak pada halaman

menu Belajar. Fungi menu ini
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Gambar Nama Keterangan
apabila ditekan akan menuju pada
halaman Harakat.
Menu Igra’ Menu Igra’ terletak pada halaman

menu Belajar. Fungi menu ini
apabila ditekan akan menuju pada

halaman Iqra’.

Menu Lingkungan

Menu Lingkungan terletak pada
halaman menu Bahasa Arab. Fungi
menu ini apabila ditekan akan

menuju pada halaman Lingkungan.

Menu Profesi

Menu Profesi terletak pada halaman
menu Bahasa Arab. Fungi menu ini
apabila ditekan akan menuju pada

halaman Profesi.

Menu Ruang Kelas

Menu Ruang Kelas terletak pada
halaman menu Bahasa Arab. Fungi
menu ini ketika ditekan akan menuju

pada halaman Ruang Kelas.

Tombol Home

Tombol ini apabila ditekan oleh
pengguna, akan mengarahkan
pengguna dan kembali ke halaman

utama.

Tombol

Leaderboard

Tombol ini berfungsi untuk
menampilkan pop up informasi
tentang anak paling rajin, menu ini

terletak pada halaman utama.

Tombol Panduan

Tombol ini berfungsi untuk
menampilkan pop up informasi
seputar panduan dalam memainkan

gim ini, yaitu harus dengan
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Nama

Keterangan

dampingan guru maupun orang tua

pengguna.

Tombol Suara hidup

Tombol ini berfungsi untuk

mengaktifkan musik latar gim ini.

Tombol Suara mati

Tombol ini berfungsi untuk menon-

aktifkan musik latar gim ini.

Tombol Simpan

Igra’

Tombol ini berfungsi untuk
menyimpan bacaan iqra’, sampai
mana anak atau pengguna membaca
igra’ dan menyimpan tanggal serta

informasi ulang atau lanjut.

Tombol Auto Hidup

Tombol ini berfungsi untuk
memanggil fungsi otomatis pada
halaman belajar huruf hijaiyah dan
harakat.

Tombol Auto Mati

Tombol ini berfungsi untuk menon-
aktifkan fungsi otomatis pada
halaman belajar huruf hijaiyah dan
harakat.




Tabel 4.3 adalah aset gim terkait dengan gambar.
Tabel 4.3 Aset Gambar

Arab

Gambar Nama Keterangan

Pop up informasi Pop up informasi berguna untuk
menampilkan informasi-informasi
dalam gim, mulai dari profil,
leaderboard, dan juga panduan
pengguna.

Toples Hijaiyah Aset ini sebagai tempat untuk
memasukkan huruf hijaiyah yang
terdapat pada halaman bermain.

Huruf Hijaiyah Terdapat 28 huruf hijaiyah

" 8o ‘a : Kosakata Bahasa Kosakata Bahasa Arab akan tertera

di setiap tema yang dipilih oleh
pengguna.

Plang

Gambar plang akan ditampilkan
pada halaman home, plang ini
sebagai bentuk penanda bahwa gim
“Mengenal Hijaiyah” dibuat untuk
anak-anak PAUD Terpadu Mutiara
Yogyakarta.




Tabel 4.4 adalah aset gim terkait dengan background.
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Tabel 4.4 Aset Background

Gambar

Nama

Keterangan

Background Utama

Background utama pada gim
“Mengenal Hijaiyah”, menggunakan
warna dominan hijau untuk
melambangkan adanya suatu
keinginan yang kuat dan juga
mengadopsi lingkungan alam sekitar
sebagai tempat bermain anak-anak.

Background

Lingkungan

Background lingkungan merupakan
salah satu background yang
mengambarkan salah satu tema dari
3 tema Bahasa Arab, yaitu

lingkungan, profesi, dan ruang kelas.

Background Profesi

Background profesi merupakan
salah satu background yang
mengambarkan salah satu tema dari
3 tema Bahasa Arab, yaitu

lingkungan, profesi, dan ruang kelas.

Background Ruang

Kelas

Background ruang kelas merupakan
salah satu background yang
mengambarkan salah satu tema dari
3 tema Bahasa Arab, yaitu

lingkungan, profesi, dan ruang kelas.
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Tabel 4.5 adalah aset gim terkait dengan video dan suara.
Tabel 4.5 Aset Video dan Suara

Gambar Nama Keterangan

Video 1 Video yang ditampilkan adalah
video anak-anak islami yang dapat
diterapkan sebagai bentuk bermain
sambil belajar. Video 1 ini
mempunyai judul “Bismillah”.
Video ini diambil dari youtube
terkait dengan lagu anak islami.

Video 2 Video yang ditampilkan adalah
video anak-anak islami yang dapat
diterapkan sebagai bentuk bermain
sambil belajar. Video 2 ini
mempunyai judul “Pulang Sekolah”.
Video ini diambil dari youtube

terkait dengan lagu anak islami.

Video 3 Video yang ditampilkan adalah

video anak-anak islami yang dapat
—1 € — = diterapkan sebagai bentuk bermain
Rl pm\’_b@ sambil belajar. Video 3 ini
mempunyai judul “Ayo Mengaji”.
Video ini diambil dari youtube

terkait dengan lagu anak islami.

Video 4 Video yang ditampilkan adalah
video anak-anak islami yang dapat

diterapkan sebagai bentuk bermain

sambil belajar. Video 4 ini
mempunyai judul “Nama-nama
Malaikat”. Video ini diambil dari
youtube terkait dengan lagu anak

islami.
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Gambar

Nama

Keterangan

Video 5

Video yang ditampilkan adalah
video anak-anak islami yang dapat
diterapkan sebagai bentuk bermain
sambil belajar. Video 5 ini
mempunyai judul “Aku ingin ke
Mekkah”. Video ini diambil dari
youtube terkait dengan lagu anak

islami.

Video 6

Video yang ditampilkan adalah
video anak-anak islami yang dapat
diterapkan sebagai bentuk bermain

sambil belajar. Video 6 ini

mempunyai judul “Asmaul Husna”.

Video ini diambil dari youtube

terkait dengan lagu anak islami.

Video 7

Video yang ditampilkan adalah
video anak-anak islami yang dapat
diterapkan sebagai bentuk bermain
sambil belajar. Video 7 ini
mempunyai judul “Rindu
Ramadhan”. Video ini diambil dari
youtube terkait dengan lagu anak

islami.

Video 8

Video yang ditampilkan adalah
video anak-anak islami yang dapat
diterapkan sebagai bentuk bermain
sambil belajar. Video 8 ini
mempunyai judul “Dua Kalimat
Syahadat”. Video ini diambil dari
youtube terkait dengan lagu anak

islami.
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Gambar

Nama

Keterangan

Video 9

Video yang ditampilkan adalah
video anak-anak islami yang dapat
diterapkan sebagai bentuk bermain
sambil belajar. Video 9 ini
mempunyai judul “Sholat
Berjamaah”. Video ini diambil dari
youtube terkait dengan lagu anak

islami.

Video 10

Video yang ditampilkan adalah
video anak-anak islami yang dapat
diterapkan sebagai bentuk bermain

sambil belajar. Video 10 ini

mempunyai judul “Bulan Hijriyah”.

Video ini diambil dari youtube

terkait dengan lagu anak islami.

Suara Huruf
Hijaiyah

Suara huruf hijaiyah terdiri dari
suara huruf hijaiyah tanpa harakat,
dan juga suara dengan harakat
fathah, kasrah, serta dhomah.
Pengisi suara dari huruf hijaiyah ini
adalah Ibu Supriati Hardi Rahayu,
yang merupakan ibu dari penulis

laporan skripsi ini.

D
A\
A\

&

Suara Kosakata
Bahasa Arab

Suara kosakata Bahasa Arab
meliputi 3 tema yang ada di gim,
yaitu tema lingkungan dengan
jumlah 8 kosakata Bahasa Arab,
tema profesi dengan jumlah 7
kosakata Bahasa Arab, dan tema
ruang kelas dengan jumlah 9

kosakata Bahasa Arab. Pengucapan
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Gambar Nama Keterangan

suara kosakata Bahasa Arab juga
meliputi arti dari kosakata tersebut.
Pengisi suara kosakata Bahasa Arab
ini diisi sendiri oleh penulis laporan

skripsi ini.

4.1.2 Hasil Antarmuka

Hasil antarmuka terdiri dari tampilan pada tiap-tiap halaman gim “Mengenal Hijaiyah”
a) Halaman Register dan Login

Pada halaman register pengguna akan mengisi data sebelum memainkan gim “Mengenal
Hijaiyah”, data yang harus diisi oleh pengguna adalah data username, nama lengkap, dan juga
password. Selain itu pengguna akan memilih karakter sesuai yang diinginkan. Pengisian data
ini nantinya akan ditampilkan pada profil pengguna dan juga akan disimpan datanya secara
online pada database dan juga server. Setelah pengisian data dan juga pemilihan karakter,
pengguna akan menekan tombol daftar untuk dapat menuju tahap selanjutnya yaitu login.
Tampilan halaman register ini bisa dilihat pada Gambar 4.1.

"NAMA LENGKAP o

PASSWORD

“PASSWORD

‘ KEMBA‘I;I'— ‘ _'I)‘AF'I'AR_'

Gambar 4.1 Tampilan Register
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Pada halaman login pengguna akan mengisi data sesuai dengan data yang disimpan pada
saat register. Data yang harus diisi oleh pengguna adalah data username dan password. Setelah
itu pengguna menekan tombol login untuk masuk ke halaman utama gim “Mengenal Hijaiyah”.

Tampilan halaman login ini bisa dilihat pada Gambar 4.2.

PASSWORD

' PASSWORD

Gambar 4.2 Tampilan Login

b) Halaman Home

Pada halaman home atau halaman utama dalam gim “Mengenal Hijiyah”, terdapat 4
menu utama, yaitu menu belajar, menu Bahasa Arab, menu bernyanyi, dan juga menu bermain.
Selain menu utama, pada halaman home juga terdapat tombol profil, tombol leaderboard, dan

tombol panduan pengguna. Tampilan halaman home ini bisa dilihat pada Gambar 4.3.

PAUD 'I'erpadu

Mutiara Vngyakarta/\

BELAJAR  BAHASAARAB  BERNYANYI BERMAIN

Gambar 4.3 Tampilan Halaman Home
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c) Halaman Belajar

Halaman belajar adalah halaman yang menampilkan materi-materi pembelajaran seputar
huruf hijaiyah, pada halaman ini terdapat 3 menu. Pertama menu hijaiyah, pada menu ini
pengguna dapat belajar mengenai macam-macam huruf hijaiyah. Menu yang kedua yaitu menu
harakat, pada menu ini akan menampilkan huruf-huruf hijaiyah dengan tanda baca fathah,
kasrah, dan juga dhomah. Menu yang ketiga adalah menu iqra’, pada menu ini akan
menampilkan iqra’ seperti pada umumnya. Tampilan halaman belajar ini bisa dilihat pada
Gambar 4.4.

Gambar 4.4 Tampilan Halaman belajar

1. Menu Hijaiyah

Pada halaman hijaiyah pengguna dapat belajar seputar huruf hijaiyah, apabila huruf
hijaiyah tersebut ditekan, maka akan muncul animasi suara dan huruf hijaiyah akan
membesar. Jika tombol next ditekan maka akan memunculkan huruf hijaiyah setelahnya,
begitupula jika tombol before ditekan, maka akan memunculkan huruf hijaiyah
sebelumnya. Pada halaman ini juga terdapat tombol auto, tombol auto ini berfungsi untuk
menampilkan huruf hijaiyah setelahnya dan juga memanggil fungsi suara sesuai dengan
huruf hijaiyah. Pada halaman ini terdapat 2 opsi tampilan, apabila pengguna menekan
tombol alif yang berada di atas huruf hijaiyah, maka tampilan pada gim akan terlihat sepeti
pada Gambar 4.5, yang mana akan memunculkan huruf hijaiyah satu persatu. Jika
pengguna menekan tombol dengan banyak kotak-kotak kecil, maka tampilan pada gim
akan memunculkan keseluruhan huruf hijaiyah. Tampilan itu dapat dilihat pada Gambar
4.6.
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Gambar 4.6 Tampilan halaman hijaiyah gabung

2. Menu Harakat

Pada halaman harakat, pengguna dapat belajar seputar huruf hijaiyah dengan
menggunakan tanda baca fathah, kasrah, dan dhomah. Apabila huruf hijaiyah tersebut
ditekan, maka akan muncul animasi suara sesuai dengan huruf dan tanda baca, kemudian
huruf hijaiyah akan membesar. Jika tombol next ditekan maka akan memunculkan huruf
hijaiyah setelahnya, begitupula jika tombol before ditekan, maka akan memunculkan huruf
hijaiyah sebelumnya. Pada halaman ini juga terdapat tombol auto, tombol auto ini berfungsi
untuk menampilkan huruf hijaiyah setelahnya dan juga memanggil fungsi suara sesuai
dengan huruf hijaiyah beserta harakatnya. Tampilan halaman harakat ini dapat dilihat pada
Gambar 4.7.
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Gambar 4.7 Tampilan halaman harakat

3. Menu Iqra’

Pada halaman iqra’ akan menampilkan pembelajaran iqra’ seperti pada umumnya.
Pengguna dapat memilih iqra’ sesuai dengan yang akan dibaca. Tampilan halaman iqra’ ini
dapat dilihat pada Gambar 4.8. Pada menu iqra’ juga, pengguna harus didampingi guru
maupun orangtua dalam membacanya. Hal ini dikarenakan, nantinya guru maupun
orangtua pengguna akan mengisi dan menyimpan iqra’ yang telah dibaca oleh anak-anak
usia dini. Beberapa data yang akan diisi oleh guru maupun orang tua adalah tanggal baca
igra’, keterangan hasil bacaan anak, dan keterangan apakah lanjut atau ulang. Fungsi
simpan iqra’ ini adalah untuk menentukan anak paling rajin, yang akan ditampilkan pada
menu leaderboard. Setiap menyimpan dan membaca iqra’, maka poin akan bertambah 1.
Poin yang didapat bukan berdasarkan banyaknya pengguna lanjut dalam membaca iqra’,
tapi tergantung dengan seberapa banyak pengguna tersebut membaca dan menyimpan iqra’,
tidak masalah apakah dia lanjut atau ulang, pengguna akan tetap mendapat 1 poin. Tampilan

halaman simpan iqra’ ini dapat dilihat pada Gambar 4.9.
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Iqro 1 - 1 (Lanjut)

Gambar 4.8 Tampilan halaman iqra’
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Gambar 4.9 Tampilan halaman simpan iqra’

d) Halaman Bahaas Arab

Pada halaman ini terdapat 3 menu terkait kosakata Bahasa Arab sehari-hari. Menu pertama
yaitu menu lingkungan, pada menu ini pengguna dapat belajar mengenai kosakata Bahasa Arab
terkait dengan tema lingkungan. Menu yang kedua yaitu menu profesi, pada menu ini pengguna
dapat belajar mengenai kosakata Bahasa Arab terkait dengan tema profesi. Menu yang ketiga
adalah menu ruang kelas, pada menu ini pengguna dapat belajar mengenai kosakata Bahasa
Arab terkait dengan tema ruang kelas. Tampilan halaman Bahasa Arab ini bisa dilihat pada
Gambar 4.10.
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Gambar 4.10 Tampilan halaman Bahasa Arab

1. Halaman Lingkungan

Pada halaman lingkungan ini akan menampilkan berbagai kosakata sehari-hari yang
berfokus pada tema lingkungan, tampilan pada gim akan terlihat sepeti pada Gambar 4.11,
dimana terdapat 8 kosakata Bahasa Arab beserta artinya. Jika pengguna menekan kosakata
Bahasa Arab tersebut, maka akan muncul pop up kosakata Bahasa Arab yang ditekan dan
akan menampilkan suara sesuai dengan kosakata tersebut. Tampilan pop up kosakata

Bahasa Arab tema lingkungan dapat dilihat pada Gambar 4.12.

Gambar 4.11 Tampilan halaman lingkungan
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Gambar 4.12 Tampilan pop up tema lingkungan

2. Halaman Profesi

Pada halaman profesi ini akan menampilkan berbagai kosakata sehari-hari yang
berfokus pada tema profesi, tampilan pada gim akan terlihat sepeti pada Gambar 4.13,
dimana terdapat 7 kosakata Bahasa Arab beserta artinya. Jika pengguna menekan kosakata
Bahasa Arab tersebut, maka akan muncul pop up kosakata Bahasa Arab yang ditekan dan
akan menampilkan suara sesuai dengan kosakata tersebut. Tampilan pop up kosakata
Bahasa Arab tema profesi dapat dilihat pada Gambar 4.14.

>

Gambar 4.13 Tampilan halaman profesi
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Gambar 4.14 Tampilan pop up tema profesi

3. Halaman Ruang Kelas

Pada halaman ruang kelas ini akan menampilkan berbagai kosakata sehari-hari yang
berfokus pada tema ruang kelas, tampilan pada gim akan terlihat sepeti pada Gambar 4.15,
dimana terdapat 9 kosakata Bahasa Arab beserta artinya. Jika pengguna menekan kosakata
Bahasa Arab tersebut, maka akan muncul pop up kosakata Bahasa Arab yang ditekan dan
akan menampilkan suara sesuai dengan kosakata tersebut. Tampilan pop up kosakata
Bahasa Arab tema ruang kelas dapat dilihat pada Gambar 4.16.

olyly~
PAPAN TULIS
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PAPAN Tlllls

Gambar 4.16 Tampilan pop up ruang kelas

e) Halaman Bernyanyi

Pada halaman bernyanyi akan menampilkan 10 lagu anak-anak islami yang dapat
didengar dan diputar dengan video, pada tampilan awal akan tertera 3 lagu saja yang dapat
dimainkan, untuk lagu 4-10 belum dapat diputar, hal ini dikarenakan pengguna harus membaca
igra’ dan bermain gim terlebih dahulu sebelum dapat memutar lagu tersebut. Aspek gamifikasi
yang diterapkan disini yaitu reward, jika pengguna sudah membaca iqra’ maka dia akan
mendapat reward yaitu lagu akan terbuka satu persatu, sesuai dengan syarat terbukanya lagu
tersebut. Tampilan halaman bernyanyi dapat dilihat pada Gambar 4.17. Ketika pengguna
menekan tombol lagu yang sudah terbuka maka akan menampilkan video dengan judul lagu
yang dipilih oleh pengguna. Tampilan halaman video dapat dilihat pada Gambar 4.18.

—

lAGU's

Gambar 4.17 Tampilan Halaman Bernyanyi
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Gambar 4.18 Tampilan Halaman Video

f) Halaman Bermain
1. Pilih Level

Pada halaman pilih level akan menampilkan 3 pilihan level yang dapat dipilih oleh
pengguna, pada halaman ini, unsur gamifikasi yang diterapkan adalah penggunaan level.
Level 2 terbuka jika berhasil mengumpulkan score minimal 60 pada level 1, begitupula
level 3 akan terbuka jika berhasil mengumpulkan score minimal 60 pada level 2. Tampilan
pilih level akan terlihat sepeti pada Gambar 4.19.

Gambar 4.19 Tampilan Halaman Pilih level
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2. Permainan

Pada halaman permainan pengguna akan disuguhkan permainan yang harus
dilakukan. Akan ada huruf hijaiyah yang muncul secara acak dari atas, dan pengguna harus
dapat memasukkan huruf hijaiyah yang sesuai dengan huruf hijaiyah yang ada di dalam
toples ke dalam toples tersebut. Pada bagian kanan akan menampilkan waktu yang tersedia
untuk pengguna memasukkan huruf hijaiyah ke dalam toples dengan benar. Tampilan
score akan bertambah 10 jika pengguna berhasil memasukkan huruf hijaiyah yang sesuai,
dan akan dikurangi 5 jika pengguna salah dalam memasukkan huruf hijaiyah yang sesuai
ke dalam toples. Perbedaan level permainan antara level 1, level 2, dan level 3 adalah
kecepatan turunnya huruf hijaiyah secara acak dari atas. Tampilan halaman permainan
dapat dilihat pada Gambar 4.20.

Gambar 4.20 Tampilan Halaman Permainan

3. Permainan Selesai

Pada halaman permaian selesai akan muncul setelah waktu yang tertera dihalaman
permainan habis. Jika pengguna mendapatkan score di bawah 60 maka pengguna belum
berhasil dan tidak dapat menuju level selanjutnya, dan akan muncul pop up pemberitahuan
kurang beruntung. Tampilan pop up kurang beruntung dapat dilihat pada Gambar 4.21.
Jika pengguna mendapatkan score di atas 60 maka pengguna berhasil dan dapat menuju
level selanjutnya, dan akan muncul pop up pemberitahuan pencapaian. Tampilan pop up
pencapaian dapat dilihat pada Gambar 4.22. Setelah pop up muncul maka akan tertera di
halaman permainan selesai yaitu score tertinggi yang diperoleh pengguna yang lain. Pop
up score tertinggi akan menampilkan score pengguna dan juga 3 score tertinggi dalam

permainan ini. Tampilan pop up score tertinggi dapat dilihat pada Gambar 4.23.



Gambar 4.21 Tampilan pop up kurang beruntung

SCORE

Gambar 4.22 Tampilan pop up pencapaian

TGAMENSELESAI®
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Gambar 4.23 Tampilan pop up score tertinggi
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g) Tampilan Profil

Pada bagian profil akan menampilkan informasi-informasi seputar pengguna. Informasi
yang ditampilkan antara lain: nama pengguna, username, kemudian data baca iqra’ meliputi
tanggal membaca terakhir, halaman iqra’, keterangan bacaan iqra’, keterangan lanjut atau ulang
serta poin iqra’ berdasarkan banyaknya pengguna membaca iqra’, selain itu informasi yang
akan ditampilkan adalah score bermain dan juga jumlah video yang sudah terbuka. Jika
pengguna ingin log out, maka tombol log out dapat ditekan. Tampilan profil dapat dilihat pada
Gambar 4.24.

PROFILY _

~ oG ouT

Gambar 4.24 Tampilan Profil

h) Tampilan Leaderboard

Pada bagian leaderboard akan menampilkan data anak paling rajin, data ini diperoleh
dari banyaknya pengguna membaca dan menyimpan iqra’. Pada bagian ini, unsur gamifikasi
yang digunakan adalah sistem leaderboard, dimana 10 pengguna paling sering membaca dan
menyimpan iqra’ maka akan ditampilkan pada data anak paling rajin. Tampilan leaderboard
dapat dilihat pada Gambar 4.25.
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VANAKTPALINGRAVIN®

#1. WAWA : 5 Poin
#2. KALEH : 2 Poin
#3. IHZA : 1 Poin
#4. NAY1A NUR : 1 Poin
#5. AKU JUGA : 1 Poin
#6. BU.ERNY-: 1 _Poin
#7. ABIYYV : 1 Poin
#8. GANDEWA : 1 Poin
#9. ZAHRANA : 0 Poin

#10. ZAHRANA : 0 Poin
e e

Gambar 4.25 Tampilan pop up Leaderboard

i) Tampilan Panduan
Pada tampilan panduan, akan diinformsikan terkait dengan penggunaan gim “Mengenal
Hijaiyah”, yang mana perlu adanya pendampingan dari guru maupun orang tua dalam

memainkan gim ini. Tampilan panduan dapat dilihat pada Gambar 4.26.

(P PANDUANI | e i

PERLU PENDAMPINGAN
DARI GURU MAUPUN

ORANGTUA

Gambar 4.26 Tampilan Pop up Panduan
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Hasi Pengujian Black Box
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Pengujian dilakukan setelah proses-proses sebelumnya telah diselesaikan. Dalam proses

pengujian program ini, peneliti menggunakan pengujian Black Box Testing, di mana teknik

pengujiannya digunakan untuk mengetahui dan memastikan program yang dihasilkan telah

siap digunakan. Selain itu, pengujian ini dilakukan untuk mengecek fungsional program. Hasil

pengujian Black Box Testing dapat dilihat pada Tabel 4.6.
Tabel 4.6 Black Box Testing

Modul Halaman Input Process Output Validitas
Menu daftar
ditekan setelah
pengguna | .
: Halaman | mengisi data Menyimpan data Datg registrasi .
Login . tersimpan dalam Valid
Register | username, nama | pada database
database
lengkap,
password, dan
memilih karakter
Menekan tombol
login setelah
mengisi 4 .
Login username dan eI Mengmpiikan Valid
. halaman Home | halaman home
password sesuai
dengan data
ketika registrasi
Halaman | Menu Belajar Memanggil Menampilkan .
Home . halaman menu . Valid
Home ditekan ) halaman Belajar
Belajar
Memanggil Menampilkan
)IXI&rE)u dﬁgtgia halaman menu halaman Bahasa Valid
Bahasa Arab Arab
. | Memanggil Menampilkan
Menu Beyant halaman halaman Valid
ditekan ! .
Bernyanyi Bernyanyi
Menu Bermain Memanggil Menampilkan valid
ditekan halaman Bermain | halaman Bermain
Menu Profil Memanggil pop | Menampilkan valid
ditekan up Profil pop up Profil
Menu Memanaail bo Menampilkan
Leaderboard up Lea dge%boF;r% pop up Valid
ditekan P Leaderboard
Menu Panduan Memanggil pop | Menampilkan .
_ Valid
ditekan up Panduan pop up Panduan
Tombol non aktif | Memanggil non . . .
musik ditekan aktif musik Musik non aktif Valid
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Modul Halaman Input Process Output Validitas
- Memanggil .
Belajar Ha'ama” Menu Hijaiyah halaman menu Menampllk_gn_ Valid
Belajar ditekan Hiiai halaman Hijaiyah
ijaiyah
Menu Harakat Memanggil Menampilkan .
: halaman menu Valid
ditekan halaman Harakat
Harakat
Menu Igra’ Memanggil Menampilkan .
: : . Valid
ditekan halaman Igra halaman Igra
Menu Home Memanggil Menampilkan valid
ditekan halaman Home halaman Home
Tombol non aktif | Memanggil non . . .
musik ditekan aktif musik padSik nen akaf Valid
Halaman | Huruf hijaiyah Memanggil suara Megampllkan .
b : 22 suara huruf Valid
Hijaiyah | ditekan huruf hijaiyah hiiai
ijaiyah
T_ombol Ll Memgnggll Fungsi auto aktif Valid
ditekan fungsi auto
. Menampilkan
Tombol next e manaal huruf hijaiyah Valid
ditekan fungsi next
setelahnya
. Menampilkan
Tombol before | Memanggil huruf hijaiyah Valid
ditekan fungsi before
sebelumnya
o Memanggil Menampilkan
g;g‘ubrfl ;Lﬁgﬁh fungsi halaman halaman Hjaiyah Valid
g Gabung Hijaiyah | Gabung
Tombol Back Memanggil Menampilkan valid
ditekan halaman Belajar | halaman Belajar
Tombol Home Memanggil Menampilkan valid
ditekan halaman Home halaman Home
Tombol non aktif | Memanggil non ] . .
musik ditekan aktif musik WRIkdribn akiif Valid
Halaman | Huruf hijaiyah Memanggil suara Mangmpilkan .
: e suara huruf Valid
Harakat | ditekan huruf hijaiyah hitai
ijaiyah
T_ombol auto Memgnggll Fungsi auto aktif Valid
ditekan fungsi auto
. Memanggil .
T_ombol_ Hijaiyah fungsi halaman Menampilkan valid
Pisah ditekan halaman Harakat
Harakat
Tombol Back Memanggil Menampilkan valid
ditekan halaman Belajar | halaman Belajar




93

Modul Halaman Input Process Output Validitas
Tombol Home Memanggil Menampilkan Valid
ditekan halaman Home halaman Home
Tombol non aktif | Memanggil non . . .
musik ditekan aktif musik Musik non akif Valid

. Halaman | Menu Igra’ 1 Memanggil Menampilkan .
Igra : halaman menu , Valid
Igra ditekan , halaman Igra’ 1
Igra’ 1
. Memanggil .
Menu Iqra 2 halaman menu Menampllkarll Valid
ditekan : halaman Igra’ 2
Igra’ 2
. Memanggil .
Menu Iqra 3 halaman menu Menampllkarll Valid
ditekan : halaman Igra’ 3
Igra’ 3
. Memanggil .
Menu Iqra”4 halaman menu Menampllkarll Valid
ditekan ) halaman Igra’ 4
Igra’ 4
\ Memanggil .
Menu lqra’ 5 halaman menu Menampllkar? Valid
ditekan ; halaman Igra’ 6
Igra’ 5
. Memanggil .
Menu e e halaman menu Menampllkar? Valid
ditekan ) halaman Igra’ 6
Igra’ 6
Tombol back Memanggil Menampilkan valid
ditekan halaman Belajar | halaman Belajar
Tombol non aktif | Memanggil non . . .
musik ditekan aktif musik Ivtusik ngh aktif Valid
. Menampilkan
Halarpan T_ombol next I\/Iemgnggll halaman Igra’ 1 valid
Igra’ 1 ditekan fungsi next
setelahnya
| Menampilkan
T_ombol before Memgnggll halaman Igra' 1 Valid
ditekan fungsi before
sebelumnya
. Menampilkan
;jl’_ombol save 'V'e”.‘angg". pOP pop up simpan Valid
itekan up simpan iqra iora
Tombol back Memanggil Menampilkan .
: : , Valid
ditekan halaman Igra halaman Igra
Tombol non aktif | Memanggil non . . .
musik ditekan aktif musik Musik non aktif Valid
. Menampilkan
Halar'nan T_ombol next Meme_mggll halaman Iqra’ 2 valid
Igra’ 2 ditekan fungsi next

setelahnya
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Modul Halaman Input Process Output Validitas
Tombol before Memanggil m f;;?ﬁ'llk;rfz valid
ditekan fungsi before a
sebelumnya
. Menampilkan
Tombol save Memanggil pop 00p Up Eimpan valid
ditekan up simpan igra’ iora
Tombol back Memanggil Menampilkan valid
ditekan halaman Igra’ halaman Igra’
Tombol non aktif | Memanggil non . . .
musik ditekan aktif musik MusTigon aktif Valid
Halaman | Tombol next Memanggil m f:r?]rgr?lllk;r.]g valid
Igra’ 3 ditekan fungsi next g
setelahnya
Tombol before Memanggil m f:r?]rgr?'llkg,]g valid
ditekan fungsi before d
sebelumnya
) Menampilkan
Tombol save Memanggil pop 00p Up Eimpan valid
ditekan up simpan igra’ igra
Tombol back Memanggil Menampilkan valid
ditekan halaman Igra’ halaman Igra’
Tombol non aktif | Memanggil non . . .
musik ditekan aktif musik RIUSIK nen aka Valid
Halaman | Tombol next Memanggil m f:r?]r:r?'llk;r,] 4 valid
Igra’ 4 ditekan fungsi next setelahnye?
Tombol before Memanggil m f:%?ﬁ'.lk;? 4 valid
ditekan fungsi before sebelumn;?a
. Menampilkan
Tombol save Memanggil pop 00p Up Eimpan valid
ditekan up simpan iqra’ iora
Tombol back Memanggil Menampilkan valid
ditekan halaman Igra’ halaman Igra’
Tombol non aktif | Memanggil non . . .
musik ditekan aktif musik Musik non aktif Valid
. Menampilkan
Halaman | Tombol next Memanggil , .
Igra' 5 ditekan fungsi next rs]gtI:Ir;r?r?y?ra > Valid
Tombol before Memanggil m f:%?ﬁ'llgzjs valid

ditekan

fungsi before

sebelumnya
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Modul Halaman Input Process Output Validitas
. Menampilkan
T_ombol save Memanggll_ pop 00p Up simpan valid
ditekan up simpan iqra iora
Tombol back Memanggil Menampilkan .
: : . Valid
ditekan halaman Igra halaman Igra
Tombol non aktif | Memanggil non . . .
musik ditekan aktif musik Musik non aktif Valid
. Menampilkan
Halar'nan T_ombol next I\/Iemgnggll halaman Igra’ 6 valid
Igra’ 6 ditekan fungsi next
setelahnya
. Menampilkan
T_ombol before I\/Iemgnggll halaman Igra' 6 Valid
ditekan fungsi before
sebelumnya
. Menampilkan
T_ombol Save 'V'e”?angg". Pop pop up simpan Valid
ditekan up simpan iqra igra
Tombol back Memanggil Menampilkan .
: : . Valid
ditekan halaman Igra halaman Igra
Tombol non aktif | Memanggil non . . .
musik ditekan aktif musik MUSIK neh aktif Valid
Bahasa Halaman | Menu Memanggil Menampilkan
Arab Bahasa Lingkungan halaman menu halaman Valid
Arab ditekan Lingkunngan Lingkungan
Menu Profesi Memanggil Menampilkan .
: halaman menu . Valid
ditekan ! halaman Profesi
Profesi
Memanggil Menampilkan
Ment R_uang halaman Ruang halaman Ruang Valid
Kelas ditekan
Kelas Kelas
Tombol Home Memanggil Menampilkan valid
ditekan halaman Home halaman Home
Tombol non aktif | Memanggil non . . .
musik ditekan aktif musik Musi}e rion aktif Valid
Tombol kosakata Memanggil pop | Menampilkan
Halaman up Kosakata pop up Kosakata .
: Bahasa Arab Valid
Lingkungan | . Bahasa Arab Bahasa arab yang
ditekan ) :
yang ditekan ditekan
Memanggil suara | Menampilkan
Kosakata Bahasa | suara Kosakata valid
Arab yang Bahasa Arab
ditekan yang ditekan
Tombol Home Memanggil Menampilkan valid

ditekan

halaman Home

halaman Home
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Modul Halaman Input Process Output Validitas
Tombo_l non aktif Me_manggll non | g ara non aktif Valid
suara ditekan aktif suara
Tombol kosakata Memanggil pop | Menampilkan

Halaman up Kosakata pop up Kosakata .
: Bahasa Arab Valid
Profesi . Bahasa Arab Bahasa arab yang
ditekan . .
yang ditekan ditekan
Memanggil suara | Menampilkan
Kosakata Bahasa | suara Kosakata Valid
Arab yang Bahasa Arab
ditekan yang ditekan
Tombol Home Memanggil Menampilkan valid
ditekan halaman Home halaman Home
Tombo_l non aktif Me_manggll non | o \ara non aktif Valid
suara ditekan aktif suara
Halaman | Tombol kosakata hliighooll pop | Hlemampikan
up Kosakata pop up Kosakata .
Ruang Bahasa Arab Valid
. Bahasa Arab Bahasa arab yang
Kelas ditekan . .
yang ditekan ditekan
Memanggil suara | Menampilkan
Kosakata Bahasa | suara Kosakata Valid
Arab yang Bahasa Arab
ditekan yang ditekan
Tombol Home Memanggil Menampilkan valid
ditekan halaman Home halaman Home
Tombo_l non aktif Me_manggll non | o ara non aktif valid
suara ditekan aktif suara
.| Halaman | Menu Lagu 1 Memanggil Menampilkan .
Bernyanyi i . halaman menu Valid
Bernyanyi | ditekan halaman Lagu 1
Lagu 1
Memanggil .
I\/_Ienu Lagu 2 halaman menu Menampilkan valid
ditekan halaman Lagu 2
Lagu 2
Memanggil ]
Menu Lagu 3 haiddanninu Menampilkan valid
ditekan halaman Lagu 3
Lagu 3
Memanggil .
Menu Lagu 4 halaman menu Menampilkan valid
ditekan halaman Lagu 4
Lagu 4
Memanggil .
Menu Lagu 5 halaman menu Menampilkan valid
ditekan halaman Lagu 5

Lagu 5
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Modul Halaman Input Process Output Validitas
Memanggil .
Menu Lagu 6 halaman menu Menampilkan Valid
ditekan halaman Lagu 6
Lagu 6
Memanggil .
Menu Lagu 7 halaman menu Menampilkan Valid
ditekan halaman Lagu 7
Lagu 7
Memanggil .
Menu Lagu 8 halaman menu Menampilkan Valid
ditekan halaman Lagu 8
Lagu 8
Memanggil 1
Menu Lagu 9 halaman menu Menampilkan Valid
ditekan halaman Lagu 9
Lagu 9
Memanggil .
I\/_Ienu Lagu 10 halaman menu Menampilkan valid
ditekan halaman Lagu 10
Lagu 10
Tombol Home Memanggil Menampilkan valid
ditekan halaman Home halaman Home
Tombo! non aktif I\/Ie_manggll NON | o \ara non aktif valid
suara ditekan aktif suara
Memanggil 4
Halaman | Tombol play . Menjalankan .
Lagu 1 ditekan 1;un95| play’Lagu Lagu 1 Valid
Memanggil ]
T_ombol pause fungsi pause Lagu 1 tidak valid
ditekan berjalan
Lagu 1
Memanggil .
T_ombol ulang fungsi ulang Mengulangi Lagu valid
ditekan 1
Lagu 1
; Memanggil Menampilkan
T_ombol Silaig halaman halaman Valid
ditekan . .
Bernyanyi Bernyanyi
Tombo_l non aktif Me_manggll NON | o ara non aktif valid
suara ditekan aktif suara
Memanggil .
Halaman | Tombol play . Menjalankan .
Lagu 2 ditekan 1;un95| play Lagu Lagu 2 Valid
Memanggil .
T_ombol pause fungsi pause Lagu 2 tidak valid
ditekan berjalan
Lagu 2
Memanggil .
T_ombol ulang fungsi ulang Mengulangi Lagu valid
ditekan 2
Lagu 2
. Memanggil Menampilkan
T_ombol silang halaman halaman Valid
ditekan . .
Bernyanyi Bernyanyi
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Tombo_l non aktif Me_manggll non | g ara non aktif Valid
suara ditekan aktif suara

Memanggil .
Halaman | Tombol play ! Menjalankan .
Lagu 3 ditekan gungm play Lagu Lagu 3 Valid
Memanggil :
T_ombol pause fungsi pause Lagu 3 tidak valid
ditekan berjalan
Lagu 3
Memanggil .
T_ombol ulang fungsi ulang Mengulangi Lagu Valid
ditekan 3
Lagu 3
. Memanggil Menampilkan
T_ombol silang halaman halaman Valid
ditekan . .
Bernyanyi Bernyanyi
Tombo_l non aktif I\/Ie_manggll NON | o \ara non aktif valid
suara ditekan aktif suara
Memanggil 4
Halaman | Tombol play . Menjalankan .
Lagu 4 ditekan ZungSI play Lagu Lagu 4 Valid
Memanggil |
T_ombol pause fungsi pause Lag_u 4 tidak Valid
ditekan berjalan
Lagu 4
Memanggil .
T_ombol ulang fungsi ulang Mengulangi Lagu valid
ditekan 4
Lagu 4
. Memanggil Menampilkan
T_ombol silang halaman halaman Valid
ditekan . .
Bernyanyi Bernyanyi
Tombo_l non aktif Me_manggll non | o ara non aktif valid
suara ditekan aktif suara
Memanggil .
Halaman | Tombol play . Menjalankan .
Lagu 5 ditekan 1;un93| play Lagu Lagu 5 Valid
Memanggil :
T_ombol pause fungsi pause Lagu 5 tidak valid
ditekan berjalan
Lagu 5
Memanggil .
T_ombol ulang fungsi ulang Mengulangi Lagu valid
ditekan 5
Lagu 5
. Memanggil Menampilkan
T_ombol silang halaman halaman Valid
ditekan . .
Bernyanyi Bernyanyi
Tombo_l non aktif I\/Ie_manggll non | g\ ara non aktif valid
suara ditekan aktif suara
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Memanggil .
Halaman | Tombol play ! Menjalankan .
Lagu 6 ditekan gungm play Lagu Lagu 6 Valid
Memanggil .
T_ombol pause fungsi pause Lagu 6 tidak valid
ditekan berjalan
Lagu 6
Memanggil .
T_ombol ulang fungsi ulang Mengulangi Lagu valid
ditekan 6
Lagu 6
. Memanggil Menampilkan
T_ombol stlang halaman halaman Valid
ditekan . .
Bernyanyi Bernyanyi
Tombo_l non aktif I\/Ie_manggll NON | o \ara non aktif valid
suara ditekan aktif suara
Memanggil .
Halaman | Tombol play 1 Menjalankan .
Lagu 7 ditekan 1;un95| play Lagu Lagu 7 Valid
Memanggil ]
T_ombol pause fungsi pause Lagu 7 tidak valid
ditekan berjalan
Lagu 7
Memanggil .
T_ombol ulang fungsi ulang Mengulangi Lagu valid
ditekan 7
Lagu 7
. Memanggil Menampilkan
T_ombol silang halaman halaman Valid
ditekan . .
Bernyanyi Bernyanyi
Tombo_l non aktif Me_manggll NON | o 1ara non aktif valid
suara ditekan aktif suara
Memanggil .
Halaman | Tombol play . Menjalankan .
Lagu 8 ditekan gungm play Lagu Lagu 8 Valid
Memanggil .
T_ombol pause fungsi pause Lagu 8 tidak valid
ditekan berjalan
Lagu 8
Memanggil .
T_ombol ulang fungsi ulang Mengulangi Lagu valid
ditekan 8
Lagu 8
. Memanggil Menampilkan
T_ombol silang halaman halaman Valid
ditekan . .
Bernyanyi Bernyanyi
Tombo_l non aktif I\/Ie_manggll non | o ara non aktif valid
suara ditekan aktif suara
Memanggil .
Halaman | Tombol play . Menjalankan .
Lagu 9 ditekan fungsi play Lagu Lagu 9 Valid

9
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Memanggil .
T_ombol pause fungsi pause Lagu 9 tidak valid
ditekan berjalan
Lagu 9
Memanggil .
T_ombol ulang fungsi ulang Mengulangi Lagu valid
ditekan 9
Lagu 9
. Memanggil Menampilkan
T_ombol silang halaman halaman Valid
ditekan . .
Bernyanyi Bernyanyi
Tombo_l non aktif Me_manggll noN | g\ ara non aktif valid
suara ditekan aktif suara
Memanggil i
Halaman | Tombol play . Menjalankan .
Lagu 10 | ditekan z%ngm play Lagu Lagu 10 Valid
Memanggil I
T_ombol pause fungsi pause Lagu 10 tidak valid
ditekan berjalan
Lagu 10
Memanggil .
T_ombol ulang fungsi ulang Mengulangi Lagu valid
ditekan 10
Lagu 10
. Memanggil Menampilkan
T_ombol L halaman halaman Valid
ditekan . .
Bernyanyi Bernyanyi
Tombo_l non aktif I\/Ie_manggll NON | o \ara non aktif valid
suara ditekan aktif suara
. Halaman | Menu Level 1 Memanggil Menampilkan .
Bermain . . halaman menu Valid
Bermain | ditekan halaman Level 1
Level 1
Menu Level 2 Memanggil Menampilkan .
: halaman menu Valid
ditekan halaman Level 2
Level 2
Menu Level 3 Memanggil Menampilkan .
. halaman menu Valid
ditekan halaman Level 3
Level 3
Tombol Home Memanggil Menampilkan valid
ditekan halaman Home halaman Home
Tombo_l non aktif I\/Ie_manggll NON | o \ara non aktif valid
suara ditekan aktif suara
Mendrag huruf
Halaman | hijaiyah sesuai Memanggil Menambah poin valid
Level 1 dengan yang ada | fungsi hijaiyah 10

di toples
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Mendrag huruf
7 ungsi hijaiyah 5
yang ada di
toples
Tombol back Memanggil Menampilkan valid
ditekan halaman Bermain | halaman Bermain
Mendrag huruf
Halaman | hijaiyah sesuai Memanggil Menambah poin valid
Level 2 dengan yang ada | fungsi hijaiyah 10
di toples
Mendrag huruf
4 ungsi hijaiyah 5
yang ada di
toples
Tombol back Memanggil Menampilkan valid
ditekan halaman Bermain | halaman Bermain
Mendrag huruf
Halaman | hijaiyah sesuai Memanggil Menambah poin valid
Level 3 dengan yang ada | fungsi hijaiyah 10
di toples
Mendrag huruf
o dongan | Memangsil | Mengurangipoin |
) ungsi hijaiyah 5
yang ada di
toples
Tombol back Memanggil Menampilkan valid
ditekan halaman Bermain | halaman Bermain

4.2 Implementation (Implementasi)

Dalam tahap Implementasi, agar pengguna dapat mengakses Gim “Mengenal Hijaiyah”

pada laptop masing-masing, maka database yang dibuat dengan menggunakan MySQL, yaitu

sebuah database management system (manajemen basis data) menggunakan perintah dasar

SQL (Structured Query Language). Database yang sudah dibuat pada phpMyAdmin kemudian

disimpan pada cPanel dari Domainesia yang nantinya pengguna dapat mengakses gim dari

laptop masing-masing yang terkoneksi dengan internet. Database yang disimpan pada cPanel

dari Domainesia dapat dilihat pada Gambar 4.27.
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Gambar 4.27 Database yang disimpan di cPanel dari Domainesia

Untuk implementasi selanjutnya, proses implementasi melibatkan beberapa pihak-pihak
terkait yang terlibat dalam penggunaan gim ini sebagai sarana pembelajaran huruf hijaiyah dan
juga Bahasa Arab. Berikut penjelasan dari implementasi Gim Mengenal Hijaiyah ini:

a. Implementasi terhadap guru PAUD Mutiara Yogyakarta

Salah satu target utama dalam gim “Mengenal Hijaiyah” adalah guru-guru di PAUD
Terpadu Mutiara Yogyakarta. Implementasi kepada guru dilakukan selama dua hari, yaitu pada
tanggal 8 Desember 2020 dan 10 Desember 2020 bertempat di Sekretariat PAUD Terpadu
Mutiara Yogyakarta. Dalam tahap implementasi ini, penulis terlebih dahulu menjelaskan
terkait dengan alur permainan dan juga pembelajaran dalam gim Mengenal Hijaiyah, serta
penjelasan mengenai 4 menu utama dalam gim ini. Pada Gambar 4.28 menunjukkan

implementasi untuk responden guru.
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Gambar 4.28 Implementasi terhadap Guru

Dalam tahap implementasi, karena gim ini bersifat online dan dapat diakes dari dari
laptop yang berbeda, maka penulis menggunakan server dan hosting dari Domainesia, sebagai
tempat penyimpanan database gim “Mengenal Hijaiyah”. Setelah itu penulis mengcopy file-
file untuk menjalankan gim ini dengan flashdisk ke laptop guru-guru PAUD Terpadu Mutiara
Yogyakarta agar dapat dimainkan. Pada Gambar 4.29 menunjukkan implementasi database
pada gim ini. Setelah melakukan tahap implementasi, terdapat beberapa masukan dan saran
dari pihak sekolah terkait dengan gim ini, yaitu gim “Mengenal Hijaiyah” dapat menjadi sarana
pembelajaran yang dapat digunakan pada sentra multimedia sebagai alat bantu ajar pengenalan
hijaiyah dan Bahasa Arab dasar. Selain itu dapat dimasukkan pada sistem pembelajaran yang
dibuat oleh pihak sekolah, dan dapat digunakan di mobile device. Beberapa guru juga
menyarankan agar gim ini dapat membagi database sesuai dengan kelas-kelas yang ada, jadi
tidak dijadikan satu kesatuan yang sama.
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Gambar 4.29 cPanel dari Domainesia
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b. Implementasi terhadap anak-anak PAUD Mutiara Yogyakarta

Salah satu target utama dalam gim “Mengenal Hijaiyah” adalah anak-anak di PAUD
Terpadu Mutiara Yogyakarta. Implementasi kepada anak-anak ini dilakukan selama satu hari,
yaitu pada tanggal 10 Desember 2020 bertempat di Aula PAUD Terpadu Mutiara Yogyakarta.
Anak-anak yang ikut dalam implementasi gim ini berasal dari kelas TK B. Dalam tahap
implementasi ini, penulis terlebih dahulu menjelaskan terkait dengan alur permainan dan juga
pembelajaran dalam gim Mengenal Hijaiyah, serta penjelasan mengenai 4 menu utama dalam
gim ini. Setelah proses penjelasan implementasi ini dilakukan dengan cara memberikan anak-
anak kesempatan untuk mencoba gim “Mengenal Hijaiyah”. Pada Gambar 4.30 menunjukkan

implementasi untuk responden anak-anak kelas TK B.

Gambar 4.30 Implementasi terhadap Anak-anak

c. Implementasi terhadap orang tua siswa PAUD Mutiara Yogyakarta
Salah satu target utama dalam gim “Mengenal Hijaiyah” adalah orang tua dari anak-anak
PAUD Terpadu Mutiara Yogyakarta. Implementasi kepada orang tua dilakukan selama satu
hari, yaitu pada tanggal 11 Desember 2020 melalui zoom meeting. Penulis melakukan zoom di
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Sekretariat PAUD Terpadu Mutiara Yogyakarta. Dalam tahap implementasi kepada orang tuai,
penulis terlebih dahulu menjelaskan perihal parenting dan juga pembelajaran huruf hijaiyah
dengan berada di rumah saja. Selain itu penjelasan perihal pembelajaran anak usai dini ini
dibantut oleh konsultan PAUD Terpadu Mutiara Yogyaarta oleh, Hj. DR. Hibana, S. Ag.,
M.Pd., setelah itu masuk ketahap penjelasan Gim Mengenal Hijaiyah dan juga penjelasan
mengenai 4 menu utama dalam gim ini.

Tahap implementasi selanjutnya dilanjutkan dengan membagi link untuk dapat
mengakses gim ini. Link gim dapat diakses melalui google drive yang telah disediakan penulis,
dimana pada google drive tersebut terdapat panduan lengkap cara penggunaan gim ini dengan
video tutorial, serta bagaimana mengaksesnya. Pada Gambar 4.31 menunjukkan implementasi
untuk responden orang tua dari anak-anak PAUD Terpadu Mutiara Yogyakarta. Pada Gambar

4.32 menunjukkan file-file yang dapat diakses pada google drive.

Fadhila Rahman Farida

Fadhila Rahman \" NURMALITA FIT... Finika Ningrum,...
.
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E
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Gambar 4.31 Implementasi terhadap orang tua siswa
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Gambar 4.32 Akses gim melalui google drive

4.3 Evaluation (Evaluasi)

G )

B @

Pada tahap evaluasi, penulis menggunakan dua tahap evaluasi, tahap pertama adalah

dengan melakukan pengujian usability dengan menggunakan metode System Usability Scale

(SUS). Tahap kedua adalah dengan melakukan pengujian kesesuaian komponen gamifikasi

dengan melakukan wawancara kepada perwakilan guru dan juga orang tua.

43.1

Hasil Pengujian Usability

Setelah memainkan game, pengguna diminta untuk mengisi sebuah kuisioner tentang

gim yang dibuat menggunakan metode System Usability Scale (SUS). System Usability Scale

(SUS) merupakan kuesioner untuk mengukur persepsi kegunaan. Tabel 4.7 memperlihatkan

nilai yang diperoleh pada setiap pertanyaan untuk guru dan hasil total skor SUS.
Tabel 4.7 Perolehan skor SUS guru

Pertanyaan Skor
No| Nama Responden Jumlah Grade
P1|P2|P3|P4|P5|P6|P7|P8|P9|P10 SUS(Jumlah*2,5)
1 |Finika Ningrum 512|524 ]2 |4]2]|4]2 32 80 B
2 |[Inung Masruroh 4 1214|242 ]4|2|4]2 30 75 B
3RinaEviwulandarif 5 | 2 | 5 | 2 |4 |2 |4 ]2 ]|4]2 32 80 B
4DensiKurniawati | 5 | 2 | 4 |2 |4 |2 | 4|2 | 4|2 31 77,5 B
5 |Astuti 4 2|51 2 1412412 ]4]4 29 72,5 B
6 |Safitri AtikaSari 51214124 ]1]4]1]|5]|2 34 85 A
7 [Mukhayat 5/1]|5]|]2|5]2]|5|]1]|]5]4 35 87,5 A
8 |Istiqgomah 4 124|242 ]|4|2]|4]4 28 70 B
Total 251
Skor rata-rata 78,44
Grade SUS B




107

Dari data tabel diatas, diperoleh bahwa skor rata-rata dari responden guru adalah 78,44.
Perolehan rata-rata ini berdasarkan dari total skor SUS dibagi dengan jumlah responden guru.
Berdasarkan acuan nilai SUS dengan skor 78,44 termasuk dalam grade bernilai B dengan
adjective rating yang dikategorikan good. Dengan demikian, gim “Mengenal Hijaiyah” dinilai
dapat menjadi salah satu alat bantu ajar dalam pembelajaran huruf hijaiyah dan Bahasa Arab
dasar untuk anak-anak PAUD Terpadu Mutiara Yogyakarta. Sedangkan untuk nilai yang
diperoleh pada setiap pertanyaan untuk orang tua dan hasil total skor SUS dapat dilihat pada
Tabel 4.8

Tabel 4.8 Perolehan skor SUS orang tua

Pertanyaan Skor SUS
No | Nama Responden Jumlah | (Jumlah | Grade
P1|P2|P3|P4|P5|P6|P7|P8|P9|P10 *25)
1 | Supri Maryadi 4 12141414124 |2|4)| 4 26 65 D
2 | Rika Wijayati 4 12 1412141214124 4 28 70 B
3 | Amalia 5124|242 |42 |4 3 30 75 B
4 | Eta Nuraini 4 |2 |42 |4 |2 ]|4|2|4]| 2 30 75 B
5 | Wulan Kumala 4 |2 |42 |42 ]|4)|2]2 2 28 70 B
6 | YessyNepriyanty | 5 |1 | 5|3 |5 |54 ]1]2]| 2 29 72,5 B
7 | Sudarmi 4 |3 142|442 |2]|3]| 3 23 57,5 D
Total 194
Skor rata-rata 69,29
Grade SUS B

Dari data tabel diatas, diperoleh bahwa skor rata-rata dari responden orang tua adalah
69,29. Perolehan rata-rata ini berdasarkan dari total skor SUS dibagi dengan jumlah responden
guru. Berdasarkan acuan nilai SUS dengan skor 69,29 termasuk dalam grade bernilai B dengan
adjective rating yang dikategorikan good. Dengan demikian, gim “Mengenal Hijaiyah” dinilai
dapat menjadi salah satu alat bantu ajar dalam pembelajaran huruf hijaiyah dan Bahasa Arab

dasar untuk anak-anak PAUD Terpadu Mutiara Yogyakarta.

4.3.2 Evaluasi kesesuaian komponen gamifikasi
Terkait dengan evaluasi kesesuaian komponen gamifikasi, penulis melakukan
wawancara singkat kepada salah satu guru dan juga perwakilan dari pada orang tua mengenai

kesesuaian kebutuhan pembelajaran huruf hijaiyah pada anak-anak PAUD menggunakan
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unsur-unsur gamifikasi. Selain itu, pertanyaan yang diajukan juga seputar pengaruh seperti apa
yang timbul dari penggunaan unsur-unsur gamifikasi dalam mempelajari huruf hijaiyah dan
Bahsa Arab dasar.

Menurut Ibu Fini selaku guru di PAUD Terpadu Mutiara, bahwa penggunaan unsur-
unsur gamifikasi sudah sesuai dalam penerapannya, terutama achievement berupa bintang yang
menjadikan anak-anak lebih bersemangat dan senang, selain itu penerapan unsur-unsur
gamifikasi sudah sesuai dengan penilaian yang dilakukan dalam Lembaga Pendidikan PAUD.
Pengaruh yang timbul dari penggunaan unsur-unsur gamifiksi ini menjadikan anak lebih rajin
atau continue dalam kegiatan membaca iqra’ dengan pengawasan guru maupun orang tua,
selain itu anak-anak menjadi semangat karena setelah membaca iqra’ mereka data melihat
video terkait dengan lagu anak-anak islami serta bermain gim hijaiyah.

Selain bu Fini, penulis juga mewawancarai perwakilan dari orang tua siswa yaitu Ibu
Yessy. Menurut beliau, penggunan unsur-unsur gamifikasi sudah sesuai dengan kebutuhan
anak usia dini dalam mempelajari huruf hijaiyah melalui gim “Mengenal Hijaiyah”, penerapan
poin igra’ serta achievement berupa bintang menjadikan anak-anak lebih tertarik dan anak-anak
suka dengan hal yang seperti itu. Pengaruh yang timbul dari penerapan unsur-unsur gamifikasi
pada proses pembelajaran yaitu menjadikan anak-anak lebih mudah untuk mengenal Bahasa
Arab dan huruf hijaiyah, dan lebih menyenangkan menggunakan gim ini daripada
mempelajarinya dengan mengucapkan secara langsung dan tidak adanya interaksi. Dengan
adanya penerapan gamifikasi, anak lebih tertarik dan mudah mempelajarinya serta
mengingatnya, karena mereka belajar sambil bermain dan berfantasi, pengaruh dan dampaknya

sangat baik untuk anak usia dini.



109

BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil dari proses analisis, perancangan sistem, hingga terbentuknya gim

“Mengenal Hijaiyah” dengan menerapkan aspek-aspek gamifikasi dalam pembelajaran huruf

hijaiyah dan Bahasa Arab, maka dapat disimpulkan:

a.

Penerapan unsur-unsur gamifikasi berupa point, score, level, leaderboard, reward,
serta achievement sudah sesuai dengan sistem pembelajaran Lembaga Pendidikan
PAUD.

Gim “Mengenal Hijaiyah” dibangun dengan model ADDIE, yang mana proses
analisis dilakukan di PAUD Terpadu Mutiara Yogyakarta dan proses desain serta
pengembangan dilakukan dengan metode perancangan HIPO, Storyboard dan juga
Flowchart.

Gim “Mengenal Hijaiyah” dapat diterapkan pada sentra multimedia sebagai sarana
pembelajaran interaktif yang berada di PAUD Terpadu Mutiara Yogyakarta.

Dari hasil pengujiaan terhadap guru, anak-anak PAUD dan juga orang tua, didapat
bahwa gim ini termasuk dalam grade bernilai B dengan adjective rating yang
dikategorikan good dalam pengujian SUS. Dengan demikian, gim “Mengenal
Hijaiyah” dinilai dapat menjadi salah satu alat bantu ajar yang dapat digunakan dalam
pembelajaran huruf hijaiyah dan Bahasa Arab dasar untuk anak-anak PAUD Terpadu

Mutiara Yogyakarta.

5.2 Saran

Berdasarkan kekurangan dan keterbatasan Gim Mengenal Hijaiyah dengan penerapan

aspek-aspek gamifikasi bagi anak usia dini pada PAUD Terpadu Mutiara Yogyakarta, beberapa

saran dan masukan didapatkan dari tahap implemensi dan juga evaluasi dengan guru-guru serta

orang tua siswa adalah sebagai berikut:

a.

Gim dapat digunakan diberbagai platform, tidak hanya digunakan melalui desktop
tapi juga dapat digunakan di mobile.
Menambah fitur membagi kelas, jadi database yang digunakan tiap-tiap kelas akan

berbeda, tidak menjadi kesatuan yang sama.
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