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SARI

Pembelajaran Pendidikan Agama Islam, khususnya materi keteladanan sifat Rasulullah
saw., masih banyak disampaikan melalui metode konvensional yang cenderung kurang
menarik bagi siswa sekolah dasar. Hal ini menyebabkan rendahnya minat belajar dan
pemahaman siswa terhadap nilai-nilai keteladanan seperti Sidik, Amanah, Fatanah, dan Tablig.
Di sisi lain, perkembangan teknologi digital membuat anak-anak lebih tertarik menggunakan
perangkat mobile, sehingga diperlukan inovasi media pembelajaran yang lebih interaktif. Salah
satu solusi yang dapat dilakukan adalah dengan memanfaatkan media digital berupa gim
edukasi berbasis mobile.

Penelitian ini dilakukan untuk mengembangkan media pembelajaran berupa gim edukasi
interaktif berbasis Android yang diberi nama “Kisah Teladan Rasul” yang bertujuan untuk
meningkatkan pemahaman siswa sekolah dasar terhadap keteladanan sifat Rasulullah saw.
Pengembangan dilakukan menggunakan metode ADDIE (A4nalysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation). Gim dirancang dalam bentuk studi kasus interaktif yang
mengangkat permasalahan sehari-hari sesuai dengan empat sifat Rasul, serta dilengkapi dengan
sistem penilaian dan alur permainan yang menarik. Gim ini dikembangkan menggunakan game
engine Unity dan diimplementasikan dalam bentuk aplikasi mobile berbasis Android.

Pengujian gim dilakukan kepada siswa sekolah dasar kelas 4 dengan melakukan evaluasi
efektivitas melalui prefest dan posttest menggunakan metode N-Gain, serta pengujian usability
menggunakan kuesioner System Usability Scale (SUS). Selain itu, dilakukan juga observasi
terhadap respons siswa selama menggunakan gim. Hasil penelitian menunjukkan adanya
peningkatan pemahaman siswa dengan nilai N-Gain sebesar 0,69 yang termasuk dalam
kategori sedang hingga tinggi. Hasil evaluasi usability menunjukkan skor rata-rata sebesar 90,1
yang termasuk dalam kategori “Excellent” dan “Acceptable”, sehingga menunjukkan bahwa
gim mudah digunakan dan diterima dengan sangat baik oleh siswa. Berdasarkan hasil tersebut,
dapat disimpulkan bahwa gim edukasi “Kisah Teladan Rasul” efektif dan layak digunakan
sebagai media pembelajaran alternatif untuk membantu siswa memahami keteladanan sifat

Rasulullah saw. secara lebih menarik dan interaktif.

Kata kunci: sifat rasul, gim edukasi, ADDIE, SUS, N-Gain
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GLOSARIUM

gim yang dibuat untuk kepentingan pembelajaran.
pembelajaran yang mengacu pada pembentukan lingkungan
belajar yang melibatkan gim digital atau non-digital serta
konten gim dan permainan untuk meningkatkan pengetahuan
dan keterampilan siswa.

gim yang dibuat untuk dimainkan melalui perangkat
smartphone/tablet.

alat desain berbasis web atau software yang digunakan untuk
membuat dan melihat prototipe sebelum diimplementasikan.
gim engine yang digunakan untuk membuat dan
mengembangkan gim dua dimensi maupun tiga dimensi.
metode evaluasi yang digunakan untuk mengukur tingkat
kegunaan (usability) suatu sistem atau aplikasi berdasarkan
persepsi pengguna melalui kuesioner standar.

metode analisis yang digunakan untuk mengukur
peningkatan hasil belajar dengan membandingkan nilai pre-
test dan post-test untuk mengetahui efektivitas suatu
pembelajaran.

model pengembangan pembelajaran yang terdiri dari lima
tahap, yaitu Analysis (analisis), Design (perancangan),
Development (pengembangan), Implementation
(implementasi), dan Evaluation (evaluasi).

sekumpulan perintah atau kode yang ditulis dalam bahasa
pemrograman untuk menjalankan tugas tertentu di dalam
perangkat lunak atau sistem komputer.

elemen Ul yang memiliki bentuk dasar persegi panjang dan
dilengkapi dengan komponen Image.

panel pada Unity Editor yang digunakan untuk menampilkan
dan mengatur properti dari objek (GameObject) atau
komponen yang dipilih, seperti transform, script, material,

dan pengaturan lainnya.
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dalam perkembangan era digital saat ini, anak-anak semakin akrab dengan teknologi,
khususnya perangkat mobile seperti smartphone dan tablet. Mereka sering menghabiskan
waktu mereka untuk bermain gim, mendapatkan informasi di internet, dan mencari hiburan
lainnya. Anak-anak cenderung lebih memilih media digital dibandingkan buku sebagai sumber
informasi, karena akses informasi melalui media digital dinilai lebih cepat dan praktis. Kondisi
ini mendorong perlunya inovasi dalam metode pembelajaran, salah satunya melalui
pengembangan gim sebagai media alternatif. Ramadaniati et al. (2021) menyatakan bahwa
pemanfaatan aplikasi yang mengandung unsur pendidikan dapat meningkatkan daya tarik dan
efisiensi proses belajar, sehingga memungkinkan anak untuk belajar secara lebih fleksibel
melalui media interaktif. Dengan demikian, penggunaan gim edukatif berpotensi menjadi
solusi dalam mengintegrasikan pembelajaran ke dalam media yang lebih menarik dan interaktif
bagi anak.

Selain itu, tingkat pemahaman dan penghayatan anak terhadap nilai-nilai keteladanan
dalam Islam, seperti sifat-sifat Rasulullah saw., masih perlu ditingkatkan sebagai pedoman
dalam kehidupan sehari-hari. Salah satu keunggulan utama gim edukasi dibandingkan metode
konvensional terletak pada penggunaan animasi yang dapat meningkatkan daya ingat, sehingga
anak mampu menyimpan materi pelajaran dalam jangka waktu yang lebih lama (Fortuna et al.,
2023). Hal ini menjadi alasan kuat mengapa pembelajaran berbasis gim perlu dipertimbangkan
sebagai media penyampaian materi Pendidikan Agama Islam (PAI), termasuk materi
keteladanan sifat Rasulullah saw. Sifat Rasulullah seperti sidik (jujur), amanah (dapat
dipercaya), fatanah (cerdas), dan tablig (menyampaikan kebenaran) perlu diterapkan sejak
kecil agar anak-anak tumbuh menjadi pribadi yang lebih baik lagi ke depannya dari segi agama
dan kehidupan bersosial di masyarakat. Berbagai metode pembelajaran melalui buku atau
metode konvensional lainnya, menunjukkan bahwa tingkat ketertarikan anak terhadap aktivitas
membaca cenderung bervariasi, terutama ketika tidak terdapat arahan langsung dari guru
maupun orang tua. Selain itu, dalam beberapa kondisi pembelajaran di kelas, siswa
menunjukkan tingkat keterlibatan yang relatif lebih rendah selama proses penyampaian matert,

yang dapat berdampak pada kurang optimalnya partisipasi dalam kegiatan belajar.
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Dalam penelitiannya, Susilowati et al. (2025) menegaskan bahwa metode pembelajaran
yang bersifat monoton dan berpusat pada ceramah cenderung kurang efektif dalam
mempertahankan minat belajar siswa, sehingga pemahaman terhadap materi akidah dan
akhlak, khususnya sifat-sifat Rasul, berpotensi tidak berkembang secara optimal. Guru
memiliki peran penting dalam membangun semangat belajar sebagai motivator siswa serta
menjadi salah satu faktor kunci keberhasilan siswa (Nasution et al., 2025). Oleh karena itu,
diperlukan media pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan agar konsep-konsep yang
abstrak dapat dipahami secara lebih konkret oleh siswa. Dengan demikian, diperlukan metode
pembelajaran baru yang sesuai dengan gaya belajar anak masa kini seperti metode
pembelajaran melalui gim edukatif berbasis mobile Android yang menggabungkan unsur
hiburan dan pembelajaran (Putri et al., 2023). Pembelajaran berbasis gim juga lebih efektif
dalam meningkatkan pemahaman kognitif dan pengetahuan tingkat aplikasi, serta mampu
meningkatkan prestasi dan retensi belajar siswa (Bakan & Bakan, 2018).

Dengan demikian, penelitian ini diharap mampu untuk mengembangkan aplikasi gim
edukasi yang diberi judul “Kisah Teladan Rasul” sehingga dapat memfasilitasi pembelajaran
mata pelajaran agama anak SD terutama kelas 4 karena memuat salah satu materi bab 4 Sifat
Wajib Rasul. Di dalam gim ini, anak-anak akan menghadapi masing-masing studi kasus pada
setiap sifat Rasul sehingga anak akan benar-benar paham setelah memilih jawaban yang benar
dari setiap konsekuensi pilihan. Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini
mengembangkan gim edukasi mobile berbasis Android dengan menggunakan metode ADDIE
dan game engine Unity. Gim ini dirancang khusus untuk siswa sekolah dasar sebagai media
pembelajaran keteladanan sifat Rasulullah saw., mencakup empat sifat wajib yaitu sidik,
amanah, fatanah, dan tablig. Efektivitas gim diukur menggunakan metode N-Gain melalui
pretest dan post-test, serta kelayakan gim diuji menggunakan System Usability Scale (SUS)

untuk memastikan kenyamanan dan kemudahan penggunaan bagi siswa.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan penyebutan latar belakang yang sudah disampaikan sebelumnya, maka
masalah penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut:
1. Bagaimana mengembangkan gim tentang keteladanan sifat Rasul bagi anak
sekolah dasar untuk menerapkan di kehidupan sehari-hari mereka?
2. Apakah gim tentang keteladanan sifat Rasul layak dimainkan oleh anak sekolah

dasar?
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3. Apakah gim pembelajaran keteladanan sifat rasul dapat meningkatkan

kemampuan anak sekolah dasar sebagai media alternatif pembelajaran?

1.3 Batasan Masalah
Agar pembahasan dalam penelitian lebih fokus dan terarah dengan baik, maka batasan
masalah dibuat sebagai berikut:
1. Gim edukasi yang dikembangkan oleh peneliti yaitu berbasis mobile dengan sistem
operasi Android.
2. Topik yang akan disampaikan oleh peneliti pada gim pembelajaran ini hanya meliputi
empat keteladanan sifat Rasulullah: sidik, amanah, fatanah, dan tabligh yang akan

disesuaikan dengan materi dari sekolah dasar dan Kurikulum terbaru

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini dalah untuk mengembangkan dan mengevaluasi aplikasi gim
edukasi berbasis mobile sebagai media pembelajaran pada siswa sekolah dasar, khususnya pada
materi keteladanan sifat Rasul (sidik, amanah, fatanah, dan tabligh). Penelitian ini juga
bertujuan untuk menganalisis tingkat pemahaman siswa serta menilai kelayakan penggunaan

gim sebagai media pembelajaran alternatif.

1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat yang dapat diambil dari penelitian ini yaitu:
1. Gim ini menyediakan media alternatif pembelajaran berbasis gim edukasi yang
dapat digunakan dalam proses pembelajaran materi keteladanan sifat Rasul.
2. Membantu guru dalam menyampaikan keteladanan sifat Rasulullah kepada anak
melalui media yang lebih interaktif.
3. Memberikan pengalaman belajar yang lebih variatif bagi siswa melalui integrasi

unsur permainan dalam pembelajaran.

1.6 Metodologi Penelitian
Metodologi yang digunakan pada penelitian kali ini yaitu metodologi ADDIE. ADDIE
sendiri merupakan singkatan dari Analysis, Design, Development, Implementation dan

Evaluation. Metode ini peneliti pilih karena ingin mengkaji materi pembelajaran sifat
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keteladanan rasul, baik dari teoritis sampai produk nyata sebuah aplikasi gim berbasis mobile.

Ada pun tahapan metodologi ini sebagai berikut:

1.

Analysis

Pada tahap ini, peneliti mulai mengumpulkan informasi dan referensi buku untuk
kebutuhan pengguna yaitu siswa SD. Seperti mengaitkan dengan kurikulum yang
relevan, melakukan wawancara kepada guru SD untuk mengetahui materi yang sedang
dipelajari di sekolah, dan mencari sumber buku yang sudah diterbitkan terdahulu untuk
dijadikan bahan materi pada gim.

Design

Pada tahap ini, peneliti membuat rancangan desain aplikasi gim seperti U/UX, alur
gim yang akan dibangun, dan studi kasus yang akan diselesaikan.

Development

Pada tahap ini, peneliti mengembangkan gim dengan menggunakan game engine
berupa Unity. Struktur gim mulai dibuat dengan membuat scene, mengembangkan
karakter, dan melakukan kode pemrograman agar gim dapat terkonfigurasi dan
dimainkan.

Implementation

Pada tahap ini, gim dapat dilakukan proses pengujian pada siswa sekolah dasar.
Pengujian meliputi uji kompatibilitas, respon siswa terhadap gim, melakukan prefest
dan posttest untuk hasil uji N-Gain, dan mengisi kuesioner System Usability Scale
(SUS).

Evaluation

Pada tahap ini, peneliti mengolah hasil pengujian yang di dapat selama proses

pengujian untuk mengukur tingkat efektivitas gim.

1.7 Sistematika Penulisan

Dalam penyusunan tugas akhir, sistematika penulisan dari laporan ini terdiri dari

beberapa bab sebagai berikut:

BABI PENDAHULUAN

Bab ini membahas tentang latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah,
tujuan penelitian, manfaat penelitian, metodologi penelitian, dan sistematika

penulisan.



BAB 11

BAB III

BAB IV

BAB YV

LANDASAN TEORI

Bab ini memberikan penjelasan tentang teori-teori yang dijelaskan secara
berurutan terkait dengan penelitian gim pembelajaran keteladanan sifat rasul.
METODOLOGI PENELITIAN

Bab ini menjelaskan tentang metodologi penelitian yang digunakan peneliti
selama mengerjakan penelitian ini.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini memberikan penjelasan terhadap alur gim, hasil per tahap metodologi
dan pembahasan serta melakukan pengujian kepada pengguna (siswa SD kelas
4) terhadap gim yang dikembangkan peneliti.

KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini memberikan kesimpulan dan saran dari hasil yang diperoleh selama
melakukan penelitian, baik dari segi gim maupun manfaat yang diterima oleh

pengguna selama pembelajaran dan dampak ke depan.



BABII
KAJIAN PUSTAKA

2.1 Gim Edukasi dan Game-Based Learning

Gim edukasi adalah jenis gim yang dirancang secara khusus dengan tujuan utama untuk
mendukung proses pembelajaran. Berbeda dengan gim hiburan pada umumnya, gim edukasi
mengintegrasikan konten dan tujuan pembelajaran ke dalam mekanisme permainan sehingga
pemain dapat menyerap materi pelajaran secara aktif sambil menikmati pengalaman bermain.
Gim edukasi dapat mencakup berbagai genre, mulai dari kuis interaktif, simulasi, petualangan,
hingga puzzle, selama di dalamnya terdapat elemen pembelajaran yang terstruktur.

Gim serius merupakan konsep yang lebih luas dari sekadar gim edukasi. Gim serius
didefinisikan sebagai permainan yang dikembangkan bukan hanya untuk tujuan hiburan,
melainkan untuk keperluan yang lebih serius seperti pendidikan, pelatihan, simulasi, dan
perubahan perilaku. Gim edukasi dapat dikategorikan sebagai bagian dari gim serius karena
memiliki tujuan primer yang bukan sekadar menghibur, melainkan mengembangkan
pemahaman dan keterampilan penggunanya. Dengan pendekatan ini, materi pembelajaran
yang kompleks atau abstrak dapat disajikan dalam bentuk yang lebih konkret, menarik, dan
mudah dipahami oleh pengguna (Deghedi, 2023).

Game-Based Learning (GBL) merupakan pendekatan pembelajaran yang memanfaatkan
mekanisme dan elemen-elemen gim sebagai media utama dalam proses belajar mengajar (Zhou
etal., 2026). Metode Game-Based Learning (GBL) sudah banyak diaplikasikan pada saat masa
pandemi Covid-19 sebagai media pembelajaran yang lebih aktif dan efektif selama daring
(Kusuma et al., 2022). GBL tidak hanya mencakup penggunaan gim edukasi secara langsung,
tetapi juga penerapan elemen gim seperti tantangan, poin, level, umpan balik, dan kompetisi
ke dalam konteks pembelajaran (Videnovik et al., 2023). Pada penelitian yang dilakukan oleh
Septiani & Jamaludin (2025), mengungkapkan bahwa GBL dapat berperan penting terhadap
media pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) dalam meningkatkan pemahaman siswa
terhadap materi agama. Melalui pendekatan GBL siswa juga didorong untuk aktif terlibat
dalam proses pembelajaran, berpikir kritis dalam menyelesaikan tantangan, serta membangun
pemahaman secara mandiri melalui pengalaman bermain yang bermakna dan terstruktur.

Penerapan gim sebagai media belajar memiliki sejumlah kelebihan yang signifikan,
terutama bagi siswa sekolah dasar. Pertama, gim memberikan motivasi intrinsik karena siswa

bermain atas keinginan sendiri tanpa adanya tekanan. Kedua, gim menyediakan umpan balik



7

langsung sehingga siswa dapat segera mengetahui apakah jawaban atau keputusan yang
diambil sudah benar. Ketiga, gim memungkinkan siswa belajar melalui pengulangan tanpa rasa
bosan karena setiap babak bermain memberikan pengalaman yang berbeda. Keempat, gim
berbasis android mudah diakses kapan saja dan di mana saja, sehingga pembelajaran dapat
berlangsung di luar jam sekolah. Kelebihan-kelebihan ini menjadikan gim edukasi sebagai
salah satu media pembelajaran yang relevan dan efektif untuk diterapkan pada siswa sekolah

dasar.

2.2 Pembelajaran Digital untuk Siswa Sekolah Dasar

Media pembelajaran digital adalah segala bentuk media yang memanfaatkan teknologi
digital sebagai sarana penyampaian materi pembelajaran. Media ini mencakup berbagai format
seperti video yang interaktif, animasi kartun, aplikasi mobile, dan gim edukasi. Dalam konteks
pendidikan modern, media pembelajaran digital berperan penting dalam memperluas akses
belajar, meningkatkan keterlibatan siswa, serta menyajikan konten yang sulit dipahami secara
abstrak menjadi lebih visual dan konkret. Kehadiran media digital juga memungkinkan proses
pembelajaran yang bersifat personal, di mana siswa dapat belajar sesuai dengan kecepatan dan
gaya belajar masing-masing.

Siswa sekolah dasar, khususnya kelas 4 berusia sekitar 9—10 tahun, berada pada tahap
operasional konkret menurut teori perkembangan kognitif Piaget. Pada tahap ini, anak belajar
paling efektif melalui pengalaman langsung, visualisasi, dan interaksi dengan objek nyata.
Karakteristik ini menjadikan media pembelajaran berbasis visual dan interaktif sangat sesuai
dengan kebutuhan belajar mereka. Anak-anak pada usia ini cenderung memiliki rentang
perhatian yang singkat terhadap metode belajar yang monoton, namun mampu berkonsentrasi
lebih lama ketika kegiatan belajar dikemas dalam format yang menyenangkan dan menantang
seperti gim interaktif.

Dibandingkan metode pembelajaran satu arah seperti ceramah atau membaca buku teks,
media pembelajaran interaktif terbukti lebih sesuai bagi siswa sekolah dasar karena beberapa
alasan. Pertama, media interaktif memungkinkan siswa untuk aktif berpartisipasi, bukan hanya
menjadi pendengar pasif. Kedua, umpan balik langsung yang diberikan oleh media interaktif
membantu siswa memahami kesalahan dan memperbaikinya secara mandiri. Ketiga, tampilan
visual yang kaya warna, animasi, dan suara dalam media digital mampu menarik perhatian dan

mempertahankan motivasi belajar siswa lebih lama. Keempat, media interaktif memberikan
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simulasi pengalaman belajar yang mendekati situasi nyata sehingga pemahaman siswa

terhadap materi menjadi lebih mendalam dan kontekstual.

2.3 Pembelajaran Keteladanan Sifat Rasulullah saw.

Materi keteladanan sifat Rasulullah saw. merupakan salah satu pokok bahasan dalam
mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) yang diajarkan di kelas 4 sekolah dasar. Materi
ini membahas empat sifat wajib Rasulullah saw. yang menjadi teladan utama bagi umat Islam,
yaitu sidik (jujur), amanah (dapat dipercaya), fatanah (cerdas), dan tablig (menyampaikan).
Masing-masing sifat memiliki makna dan contoh aplikasi dalam kehidupan sehari-hari yang
perlu dipahami oleh siswa sebagai bagian dari pembentukan karakter islami sejak dini.

Dalam kurikulum mata pelajaran PAI kelas 4, materi ini diposisikan sebagai fondasi
pembentukan akhlak mulia yang relevan dengan kehidupan siswa sehari-hari. Sifat sidik
mengajarkan siswa untuk selalu berkata dan bersikap jujur dalam setiap kondisi. Sifat amanah
mendidik siswa untuk bertanggung jawab terhadap tugas dan kepercayaan yang diberikan. Sifat
Fatanah mendorong siswa untuk terus mengembangkan kecerdasan dan kemampuan berpikir.
Sementara sifat Tablig mengajarkan pentingnya menyampaikan kebenaran dan berbagi ilmu
kepada orang lain. Keempat sifat ini tidak hanya bersifat teoritis, tetapi diharapkan dapat
diinternalisasi dan diterapkan oleh siswa dalam kehidupan nyata.

Salah satu tantangan utama dalam mengajarkan materi keteladanan sifat Rasulullah saw.
kepada siswa SD adalah sifatnya yang abstrak dan bernuansa spiritual. Anak-anak pada usia
sekolah dasar masih berpikir dalam ranah konkret, sehingga konsep-konsep nilai dan karakter
yang tidak memiliki bentuk fisik cenderung sulit untuk dipahami hanya melalui penjelasan
verbal atau bacaan teks (Sari & Jamaludin, 2025). Selain itu, kurangnya media pembelajaran
yang menarik dan relevan dengan kehidupan anak menyebabkan materi ini seringkali terasa
membosankan dan sulit diingat dalam jangka panjang oleh siswa.

Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang bersifat konkret, visual, dan
interaktif untuk menjembatani konsep abstrak keteladanan sifat Rasulullah saw. dengan dunia
nyata siswa. Media yang menyajikan kisah dan situasi sehari-hari yang dekat dengan
pengalaman anak, kemudian mengaitkannya dengan nilai-nilai sifat rasul secara langsung, akan
lebih efektif dalam membangun pemahaman yang mendalam. Gim edukasi menjadi pilihan
yang tepat karena mampu menghadirkan simulasi cerita dan pengambilan keputusan yang
kontekstual, sehingga siswa dapat merasakan sendiri bagaimana sifat-sifat rasul diterapkan

dalam situasi kehidupan nyata. Dengan demikian, proses pertumbuhan moral dan karakter anak
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dapat terjaga dengan baik melalui media Islamic Character Education (Naswa & Muthoifin,

2025).

2.4 Model Pengembangan ADDIE

Model ADDIE merupakan singkatan dari Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Model ini merupakan salah satu model pengembangan yang
paling banyak digunakan dalam penelitian pengembangan media pembelajaran, termasuk
pengembangan game edukasi. Model ADDIE menyediakan kerangka kerja yang sistematis dan
terstruktur sehingga setiap tahap pengembangan dapat dilakukan secara runtut dan terencana .
Tahap pertama yaitu Analysis (Analisis), pada tahap ini peneliti melakukan analisis kebutuhan
pengguna, analisis materi pembelajaran, serta analisis karakteristik target pengguna. Tujuan
dari tahap ini adalah untuk mengidentifikasi permasalahan yang ada dan menentukan solusi
yang tepat berupa media pembelajaran yang akan dikembangkan. Tahap kedua yaitu Design
(Perancangan), di mana peneliti merancang konsep media pembelajaran secara menyeluruh,
mulai dari alur gim, desain antarmuka, rancangan materi, hingga instrumen evaluasi yang akan
digunakan.

Tahap ketiga yaitu Development (Pengembangan), pada tahap ini seluruh rancangan yang
telah dibuat mulai diimplementasikan menjadi produk nyata. Proses pengembangan meliputi
pembuatan aset visual, pemrograman, dan pengujian awal terhadap produk yang dihasilkan.
Tahap keempat yaitu Implementation (Implementasi), di mana produk yang telah
dikembangkan diuji cobakan langsung kepada target pengguna. Tahap terakhir yaitu
Evaluation (Evaluasi), yang dilakukan untuk mengukur efektivitas dan kelayakan produk
berdasarkan data yang diperoleh dari tahap implementasi. Hasil evaluasi ini kemudian
digunakan sebagai dasar perbaikan dan penyempurnaan produk akhir. Model ADDIE dipilih
dalam penelitian ini karena memiliki sejumlah keunggulan yang sesuai dengan kebutuhan
pengembangan gim edukasi. Pertama, tahapan ADDIE yang sistematis dan runtut
memudahkan peneliti dalam mengelola proses pengembangan yang kompleks. Kedua, evaluasi
yang dilakukan di setiap tahap memastikan bahwa permasalahan dapat diidentifikasi dan
diperbaiki sejak awal sebelum produk diselesaikan. Ketiga, ADDIE bersifat fleksibel dan dapat
disesuaikan dengan berbagai jenis produk pembelajaran, termasuk gim edukasi berbasis

android.
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2.5 System Usability Scale (SUS)

System Usability Scale (SUS) adalah instrumen evaluasi standar yang digunakan untuk
mengukur tingkat kegunaan (usability) suatu sistem, aplikasi, atau produk berdasarkan persepsi
pengguna secara subjektif. SUS pertama kali diperkenalkan oleh John Brooke pada tahun 1986
sebagai alat evaluasi yang cepat dan sederhana namun tetap valid dan reliabel. Sejak
diperkenalkan, SUS telah menjadi salah satu metode pengukuran usability yang paling banyak
digunakan di dunia karena kemudahan penerapannya dan kemampuannya dalam memberikan
gambaran komprehensif tentang pengalaman pengguna terhadap suatu produk.

Dalam konteks evaluasi gim edukasi, SUS berfungsi untuk mengukur seberapa mudah
dan nyaman gim tersebut digunakan oleh pengguna target, dalam hal ini siswa sekolah dasar
dan guru. Aspek wusability yang diukur mencakup kemudahan penggunaan, konsistensi
antarmuka, kemudahan dipelajari, efisiensi penggunaan, dan kepuasan pengguna secara
keseluruhan. Hasil evaluasi SUS memberikan umpan balik yang berharga bagi pengembang
untuk memperbaiki aspek antarmuka dan pengalaman pengguna sebelum produk
disebarluaskan.

Kuesioner SUS terdiri dari 10 pernyataan yang dinilai menggunakan skala Likert 1
hingga 5. Pernyataan bernomor ganjil bersifat positif, sedangkan pernyataan bernomor genap
bersifat negatif. Skor akhir SUS diperoleh dengan mengkonversi setiap jawaban kemudian
menjumlahkan seluruhnya dan mengalikan dengan 2,5, sehingga menghasilkan nilai dalam
rentang 0 hingga 100. Interpretasi skor SUS secara umum adalah sebagai berikut: skor di atas
80,3 dikategorikan sebagai “Excellent”, skor 68—80,3 dikategorikan sebagai “Good”, skor 51—
68 dikategorikan sebagai “OK” atau “Acceptable”, dan skor di bawah 51 dikategorikan sebagai
Poor atau “Not Acceptable”. Semakin tinggi skor yang diperoleh, semakin baik tingkat

usability produk yang dievaluasi.

2.6 N-Gain

N-Gain atau Normalized Gain adalah metode analisis statistik yang digunakan untuk
mengukur besarnya peningkatan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah diberikan perlakuan
atau intervensi tertentu. Metode ini pertama kali diperkenalkan oleh Hake (1998) dalam

penelitiannya tentang efektivitas pembelajaran fisika. N-Gain secara luas digunakan dalam
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penelitian pendidikan karena mampu memberikan gambaran yang lebih objektif dan adil
tentang peningkatan yang terjadi, terutama ketika kondisi awal pretest antar siswa bervariasi.
Fungsi utama N-Gain dalam penelitian ini adalah untuk mengukur efektivitas gim
edukasi “Kisah Teladan Rasul” dalam meningkatkan pemahaman siswa kelas 4 sekolah dasar
terhadap materi keteladanan sifat Rasulullah saw. Dengan membandingkan nilai pretest berupa
lembar soal yang diperoleh sebelum siswa memainkan gim dan nilai posttest dari hasil
memainkan gim, dapat diketahui secara terukur seberapa besar kontribusi gim edukasi terhadap
peningkatan pemahaman siswa. Hal ini menjadikan N-Gain sebagai alat ukur yang tepat untuk
mengevaluasi efektivitas media pembelajaran yang dikembangkan. Hasil perhitungan N-Gain
kemudian dikategorikan ke dalam tiga kategori interpretasi. Kategori “high” apabila nilai N-
Gain lebih besar atau sama dengan 0,7, yang menunjukkan peningkatan yang signifikan.
Kategori “medium” apabila nilai N-Gain berada di antara 0,3 hingga kurang dari 0,7, yang
menunjukkan adanya peningkatan yang cukup baik. Kategori “/ow” apabila nilai N-Gain
kurang dari 0,3, yang menunjukkan peningkatan yang masih perlu ditingkatkan. Interpretasi
kategori ini menjadi acuan dalam menilai apakah media pembelajaran yang dikembangkan

berhasil meningkatkan pemahaman siswa secara efektif.

2.7 Perbandingan Penelitian Terdahulu
Dalam mengemas media pembelajaran Keteladanan Sifat Rasul Untuk Anak, perlu
adanya perbandingan yang diukur dalam setiap aspek agar dapat tereksekusi dengan baik. Hal
ini memperlukan berbagai referensi yang relevan terhadap penelitian. Pengumpulan kajian
pustaka ini didasarkan pada jenis penelitian dan metode pembelajaran yang serupa. Proses
pencarian literatur dilakukan melalui beberapa basis data ilmiah, seperti Google Scholar dan
ScienceDirect, dengan menggunakan kata kunci seperti “gim edukasi”, “game-based
learning”, “Islamic character education”, dan “mobile learning for children”. Pencarian
literatur dibatasi pada publikasi dalam rentang tahun 2017-2026 untuk memastikan kebaruan
dan relevansi penelitian. Berikut merupakan penjelasan penelitian terdahulu yang sudah

dikumpulkan:

1. Penelitian konsep pembelajaran berbasis board game yang bertema “4 Sifat
Wajib Rasul” oleh (Susilowati et al., 2025). Pada Gambar 2.1, dijelaskan bahwa
penelitian ini berjudul “Petualangan Akhlak” yang menampilkan keseruan
bermain gim sambil belajar untuk anak. Penelitian ini menekankan tentang

pentingnya juga pembelajaran agama melalui media yang interaktif dan
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meningkatkan pemahaman anak terkait sifat wajib rasul dan akidah yang berlaku.
Beliau memberi tahapan pembelajaran melalui peta board game yang terdapat
pada Gambar 2.2 dibawah ini. Pada papan gim, pemain dapat memulai permainan
dengan mengetuk papan spin yang disediakan dan bersiap untuk mendapatkan
kartu pertanyaan, kartu hal baik, dan kartu renungan. Sehingga seiring permainan,
pemain dapat teredukasi dan paham tentang materi pembelajaran yang diberikan

dalam board game “Petualangan Akhlak”.

Gambar 2.2 Peta Board Game

2. Penelitian serupa juga dilakukan oleh Vitianingsih (2017) tentang “Game
Edukasi Sebagai Media Pembelajaran Anak Usia Dini”. Pada penelitian ini,
beliau membuat sebuah gim puzzle seperti merangkai kata dan berhitung untuk

anak PAUD. Penelitian ini memberikan keseruan bagi anak-anak yang baru mulai
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belajar menghitung dan dan membaca huruf. Sehingga dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran melalui gim dapat dilakukan oleh siapa saja dan hasilnya
membuat anak-anak lebih semangat dalam bermain dan memahami gim puzzle

seperti pada Gambar 2.3.

Gambar 2.3 Menu Utama Puzzle Game

3. Penelitian gim edukasi berbasis android juga dilakukan oleh (Fortuna et al.,
2023). Mereka membuat game susun kata menggunakan metode MDLC untuk
anak PAUD Wijaya Kusuma 1 Kota Cirebon. Metode MDLC sendiri adalah
singkatan dari Multimedia Development Life Cyle yang memiliki 6 tahapan dalam
pembuatan. Pada game susun kata tersebut, banyak pilihan tema yang dapat

dipilih anak seperti yang terlihat pada Gambar 2.4.

Pilih Tema Permainan

Gambar 2.4 Menu Tema Susun Kata

4. Selain penelitian diatas, terdapat juga penelitian yang dilakukan oleh
(Ramadaniati et al., 2021). Judul dari penelitian yang dilakukan yaitu “Rancang
Bangun Mobile Game Adventure Of Studies Sebagai Media Pembelajaran” yang
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berfokus pada pembelajaran. Penelitian ini menggunakan metode Research and
Development (R&D) yang bertujuan untuk mendapatkan gambaran terkait proses
pengembangan dan implementasi hasil dari rangkaian referensi yang telah

dilakukan. Berikut adalah tampilan menu game yang terlihat pada Gambar 2.5.

Gambar 2.5 Menu Utama Game Adventure of Studies

Terdapat juga penelitian dari Nurhidayah et al. (2024) yang berjudul “Penerapan
Metode ADDIE dalam Pengembangan Game Islami Labirin untuk Pembelajaran
Interaktif”. Penelitian ini menggunakan metode ADDIE dalam mengembangkan
gim secara sistematis. Pada Gambar 2.6 dibawah, terdapat tampilan gim yang
memberikan peta labirin gim. Pemain diminta untuk mengumpulkan huruf
hijaiyah dan Asmaul Husna agar dapat mengenal huruf-huruf dalam Al-Qur’an
sekaligus mengenal lebih dekat dengan nama-nama indah Allah Swt. Hal ini
menunjukkan bahwa dalam proses pengembangan gim, metode ADDIE berperan

penting dalam membantu merancang gim menjadi urut dan sistematis.

Gambar 2.6 Peta Labirin Gim Islami Labirin
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6. Selanjutnya pada Gambar 2.7 terdapat penelitian dari Hasanah et al. (2021) yang
berjudul “Gim Edukasi Berbasis Android Sebagai Optimasi Pembelajaran Daring
di Masa Pandemi COVID-19”. Gim ini dibuat melalui platform Android dengan
tujuan untuk memberikan materi praktikum pada mata kuliah Pemrograman
Berorientasi Objek (PBO) selama masa pandemi. Pada Gambar 2.8 dibawah,
terlihat bahwa pemain diminta untuk menjalankan misi berupa memulai

praktikum.

Gambar 2.8 Tampilan Pemain Menerima Misi

Berdasarkan gambaran data penelitian terdahulu yang sudah dikumpulkan, maka
selanjutnya dapat merangkum penelitian-penelitian tersebut dalam bentuk tabel untuk
dijadikan perbandingan. Penelitian tersebut dapat dijadikan sebagai acuan dalam membangun
penulisan laporan sekaligus referensi dalam pembuatan gim “Kisah Teladan Rasul”. Berikut

merupakan tabel rangkuman penelitian terdahulu yang terdapat pada Tabel 2.1.



Tabel 2.1 Tinjauan Pustaka Penelitian Terdahulu
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No Judul Tujuan Teknologi Metode Hasil
1 | Perancangan Merancang dan | Berfokus ADDIE | Hasil dari penelitian
Konsep Media | mengembangkan | pada Board ini yaitu permainan
Pembelajaran | board game | Game board game dapat
Berbasis edukatif  untuk | Edukatif berjalan dengan
Board Game | media melalui lancar. Disukai oleh
untuk pembelajran perangkat anak-anak dan cocok
mengenalkan | alternatif  siswa | komputer digunakan untuk
“4 Sifat Wajib | SD. Kurikulum
Rasul” dalam Merdeka.
Pelajaran
akidah dan
akhlak
2 | Game Edukasi | Tujuan dari | Teknologi Waterfall | Hasil dari game ini
Sebagai Media | penelitian ini | yang Life yaitu memiliki
Pembelajaran | yaitu digunakan Cycle banyak metode
Untuk  Anak | menciptakan pada permainan  seperti
Usia DIni game mobile | pembuatan menyusun kata,
yang edukatif | gim ini yaitu berhitung, bermain
serta menjadi | menggunakan puzzle, dan memilih
media game engine simbol. Gim ini
pembelajaran berupa game dapat meningkatkan
untuk anak usia | maker 7 penalaran anak
dini atau anak | untuk PAUD dan
PAUD. platform mempermudah
mobile. mereka dalam
belajar huruf dan
berhitung.
3 | Game Edukasi | Tujuan penelitian | Teknologi MDLC Hasil dari penelitian
Menyusun kata | ini yaitu untuk | yang ini  yaitu berupa
Berbasis membantu anak | digunakan game mobile
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Android usia dini dalam | yaitu android yang layak
Dengan menyusun  kata | menggunakan digunakan  dengan
Metode berdasarkan Game Engine uji coba black box
MDLC gambar. Serta | Unity. testing. Gim  ini
Sebagai Media | mengenalkan membantu siswa
Pembelajaran | nama-nama buabh, belajar  membaca,
Anak Usia | hewan, anggota mengenali huruf
Dini Pada | tubuh, dan dengan tampilan
PAUD Wijaya | kendaraan yang visual yang
Kusuma 1 | terdapat pada menyenagkan.
Kota Cirebon. | tema gim

tersebut.
Rancang Tujuan dari | Teknologi Research | Hasil dari gim ini
Bangun penelitian ini | yang and yaitu berfungsi
Mobile Game | yaitu untuk | digunakan Develop | sebagai media
Adventure of | membangun yaitu  game | ment pembelajaran
Studies game edukasi | engine (R&D) dengan berbasis
Sebagai Media | jenis adventure | HTMLS atau petualangan.  Serta
Pembelajaran | sehingga anak- | Construct 2. menjadi media

anak dan remaja belajar yang efektif

usia 6-12 tahun untuk anak-anak.

dapat lebih minat

dalam  belajar.

Penelitian ini

juga

memudahkan

anak dalam

mendapatkan

fasilitas alternatif

belajar  melalui

game Android.
Penerapan Tujuan dari | Penelitian ini | ADDIE | Hasil dari penelitian
Metode penelitian ini | menggunakan ini mengungkapkan
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ADDIE dalam
Pengembangan
Game islami
Labirin untuk
Pembelajaran

Interaktif

untuk
mengajarkan
anak-anak dalam
mengenal  dan
menghafal huruf
hijaiyah serta
mengetahui
nama-nama

Asmaul Husna

bantuan
Unity 3D
dalam
membuat
model
karakter dan

labirin

bahwa gim Labirin
Islami ini
memberikan

dampak positif bagi
keterlibatan  siswa
dalam  memahami
huruf hijaiyah dan

Asmaul Husna.

6 | Gim Edukasi
Berbasis
Android
Sebagai
Optimasi
Pembelajaran
Daring di Masa
Pandemi

COVID-19

Penelitian ini
bertujuan untuk
memberikan
materi  kepada
mahasiswa
terkait

kuliah

mata

Pemrograman
Berorientasi
Objek (PBO)
dalam melakukan
masa
pembelajaran
daring pada saat

pandemi.

Penelitian ini
menggunakan

game engine

Unity 2D
dalam tahap
pengembanga

n gim. Selain
itu, dalam
membuat
model
karakter dan
background,
peneliti
menggunakan
Adobe
[lustrator dan

Affinity

Designer.

ADDIE

Gim ini  layak
dimainkan pada
mahasiswa sebagai
metode

pembelajaran daring
dan memberikan
kualitas permainan
yang interaktif dan
kualitas materi yang

baik.

Rangkuman ini menjadi awal dalam membentuk kajian pustaka yang lebih analitik dan

relevan terhadap penelitian ini. Kajian yang telah dirangkum dapat dianalisis dan dikategorikan

menjadi lebih singkat dengan menggunakan tiga dimensi utama. Berikut adalah tiga dimensi

utama kategori yang diperlukan, yaitu:

1) Aspek Fungsi Media



2)Metode Penelitian

3) Target Pengguna

Tabel 2.2 Kategori Analitik Penelitian Terdahulu

Kategori

Deskripsi

Sumber Penelitian

Aspek Fungsi
Media

Fungsi utama penelitian yang
dilakukan dalam mengembangkan
game yaitu untuk memberikan media
pembelajaran alternatif untuk anak.
Berbagai macam pengembangan game
edukasi seperti board game, game
puzzle, game adventure, dan game
tebak kata menjadi hal yang baik untuk
tumbuh kembang anak selama proses
pembelajaran. Belum banyak materi
tentang keteladanan sifat Rasul untuk
anak, sehingga hal ini menjadi langkah
dalam memberikan pembelajaran
tersebut untuk diterapkan dalam

kehidupan sehari-hari.

(Fortuna et al., 2023;
Ramadaniati et al., 2021;
Susilowati et al., 2025;
Vitianingsih, 2017)

Metode

Penelitian

Berbagai macam metode penelitian
yang digunakan peneliti terdahulu
seperti R&D, Waterfall, dan MDLC.
Hal ini karena memudahkan peneliti
dalam mengembangkan game dari
awal sampai akhir. Metode ADDIE
juga sangat relevan dan banyak
digunakan dalam melakukan penelitian

pengembangan game.

(Fortuna et al., 2023;
Nurhidayah et al., 2024;
Ramadaniati et al., 2021;
Susilowati et al., 2025)

Target

Pengguna

Target pengguna dominan pada
penelitian ini umumnya adalah anak-
anak yang berkisar dari umur 3-6

tahun (PAUD) dan 8-12 tahun (Anak

(Fortuna et al., 2023;
Nurhidayah et al., 2024;
Susilowati et al., 2025;
Vitianingsih, 2017)
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SD). Hal ini berpengaruh pada tumbuh
kembang anak dalam mulai belajar
kepribadian, melatih berbicara, dan

berhitung.

Berdasarkan penelitian-penelitian terdahulu yang telah dirangkum pada tabel, dapat
diketahui bahwa pengembangan gim edukasi telah banyak dilakukan dengan berbagai
pendekatan. Hasil analisis menunjukkan bahwa sebagian besar penelitian pengembangan gim
edukasi ditujukan untuk anak usia dini (PAUD) sampai anak sekolah dasar. Pada penelitian
Vitianingsih (2017), mengembangkan gim edukasi mobile untuk anak usia dini sebagai
alternatif metode pembelajaran konvensional. Dengan menggunakan metode waterfall, gim ini
dirancang untuk membantu siswa PAUD belajar simbol, berhitung, mencocokkan gambar, dan
menyusun kata. Hasilnya menunjukkan gim ini efektif meningkatkan keterlibatan, kreativitas,
dan pemahaman anak melalui pendekatan bermain sambil belajar. Pada penelitian yang
dilakukan oleh Fortuna et al. (2023) mengembangkan gim edukasi Android bertema menyusun
kata untuk anak usia dini dengan metode MDLC. Gim dibuat dengan Unity 3D dan memuat
materi visual serta suara interaktif bertema buah, hewan, tubuh, dan kendaraan. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa game ini dapat membantu meningkatkan minat belajar dan kreativitas
anak serta layak digunakan sebagai media pembelajaran di PAUD.

Selain itu, pada penelitian Ramadaniati et al. (2021) merancang game edukatif berbasis
Android dengan genre adventure menggunakan Construct 2. Dengan metode R&D, gim ini
dikembangkan sebagai media pembelajaran interaktif yang ditujukan untuk anak usia 6—12
tahun. Pada penelitian Nurhidayah et al. (2024) dan Hasanah et al. (2021), metode ADDIE
menjadi metode yang mudah digunakan pada proses pengembangan gim. Sehingga dari hasil
analisis penelitian terdahulu, media pembelajaran berbasis gim mampu meningkatkan minat
belajar siswa dan memberikan pengalaman edukatif yang menyenangkan melalui gameplay

bertingkat dan visual yang interaktif.

2.8 Research Gap

Berdasarkan kajian terhadap penelitian-penelitian terdahulu yang telah dipaparkan
sebelumnya, terdapat beberapa celah penelitian yang dapat diidentifikasi. Sebagian besar
penelitian pengembangan gim edukasi berfokus pada target pengguna anak usia dini (PAUD)

dengan materi pembelajaran umum seperti berhitung, mengenal huruf, dan kosakata dasar.
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Meskipun terdapat penelitian yang membahas materi keagamaan, seperti board game
“Petualangan Akhlak” oleh Susilowati et al. (2025), namun penelitian tersebut hanya
menggunakan format board game yang tidak berbasis teknologi digital dan belum dilengkapi
dengan evaluasi efektivitas pembelajaran secara terukur menggunakan instrumen N-Gain.

Selain itu, belum ditemukan penelitian yang secara khusus mengembangkan gim edukasi
berbasis Android untuk siswa kelas 4 sekolah dasar dengan materi keteladanan sifat Rasulullah
saw. yang mencakup keempat sifat wajib (sidik, amanah, fatanah, dan tablig) secara
komprehensif dalam satu media. Penelitian-penelitian yang menggunakan metode ADDIE
dalam pengembangan gim edukasi Pendidikan Agama Islam (PAI) juga masih sangat terbatas,
dan belum ada yang mengintegrasikan pendekatan studi kasus interaktif berbasis situasi
kehidupan sehari-hari anak sebagai mekanisme inti permainan untuk memperkuat pemahaman
nilai-nilai keagamaan secara kontekstual.

Letak kebaruan penelitian ini terletak pada tiga aspek utama. Pertama, penelitian ini
mengembangkan gim edukasi berbasis Android yang secara khusus ditujukan untuk siswa
kelas 4 SD dengan materi keteladanan sifat Rasulullah saw. menggunakan mekanisme studi
kasus interaktif. Kedua, pengembangan dilakukan secara sistematis menggunakan model
ADDIE yang belum banyak diterapkan pada konteks gim edukasi PAI berbasis digital. Ketiga,
penelitian in1 menggunakan evaluasi yang komprehensif dengan menggabungkan SUS untuk
mengukur usability produk dan N-Gain untuk mengukur efektivitas peningkatan pemahaman
siswa secara bersamaan. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat mengisi celah yang
ada dan memberikan kontribusi nyata terhadap pengembangan media pembelajaran PAI yang
inovatif, terukur, dan efektif di tingkat sekolah dasar.

Berdasarkan hasil dari analisis data penelitian terdahulu yang serupa dapat disimpulkan
bahwa mengembangkan game untuk media pembelajaran sangat berpotensi untuk menjadi
media alternatif yang lebih menyenangkan untuk siswa. Dengan penggunaan metode yang
tepat seperti metode ADDIE, waterfall, MDLC, dan R&D dapat mempermudah dalam
membantu proses pengembangan game dari awal hingga akhir. Sehingga peneliti dapat
mengaplikasikan metode ADDIE untuk penelitian ini karena tahap-tahapan yang runtut serta

sesuai dengan referensi kajian pustaka penelitian terdahulu.
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BAB III
METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Model Pengembangan ADDIE

Pada penelitian yang sedang dilaksanakan, peneliti menggunakan metode ADDIE untuk
membantu dalam mengembangkan aplikasi gim. Hal ini bertujuan agar tahap pengembangan
gim yang berjudul “Kisah Teladan Rasul” dapat dibuat dengan sistematis tanpa terlewatkan
satu aspek yang penting. Metode ini bertahap mulai dari melakukan analisis pengguna,
membuat desain aplikasi, melakukan development atau pengembangan, mengimplementasikan
produk ke pengguna, dan melakukan evaluasi. Metode ADDIE juga sudah sering digunakan
oleh banyak peneliti untuk melakukan penelitian. Seperti pada peneliti terdahulu, Zakyanto &
Wintarti (2022) mengembangkan game edukasi berbasis Android menggunakan metode
ADDIE yang menghasilkan media pembelajaran dengan kategori valid (82,71%) dan sangat
praktis. Berikut adalah diagram yang diperhatikan dalam menjalani setiap proses

pengembangan gim yang ditunjukan pada Gambar 3.1.

[ Develop

N

Gambar 3.1 Metode Diagram ADDIE

3.2 Tahap Analisis

Peneliti melakukan beberapa analisis dalam melakukan penelitian pengembangan gim.
Pertama-tama peneliti mulai melakukan analisis materi dengan mengumpulkan data-data
seperti buku referensi dan jurnal terkait materi yang akan disampaikan di dalam gim kepada
siswa kelas 4 SD Negeri Margorejo 02, Pati. Materi ini berisi tentang empat keteladanan sifat
rasul yang dibagi menjadi 4 studi kasus atau babak dalam gim. Setelah mengumpulkan materi,

peneliti juga melakukan observasi kepada guru dan siswa secara langsung untuk
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mengumpulkan pertanyaan wawancara dan materi yang diperlukan siswa agar dapat
memahami pembelajaran menggunakan gim dengan baik pada saat pengujian tiba. Peneliti
memerhatikan etika dalam melakukan observasi dan pengujian yang akan datang dengan tidak

memaparkan nama siswa-siswi ke dalam laporan penelitian.

3.2.1 Analisis Materi

Materi yang akan dimasukan peneliti di dalam gim merupakan materi keteladanan sifat
Rasulullah saw. Pemilihan materi ini bertujuan untuk membantu siswa-siswi dalam memahami
keteladanan sifat-sifat rasul dan memberikan contoh untuk diterapkan dalam kehidupan sehari-
hari pemain. Sebelum melakukan observasi, peneliti memanfaatkan komik edukatif yang
berjudul 4 Sifat Nabi” karya Nugraha (2017) untuk dijadikan pedoman dalam
mengimplementasikan studi kasus dalam gim. Komik tersebut dipilih karena memuat tentang
empat sifat nabi yang sesuai dengan tujuan utama perancangan gim edukatif ini, yaitu
menanamkan keteladanan nilai-nilai rasul kepada anak-anak. Berikut adalah gambar buku

komik yang berjudul 4 Sifat Rasul” yang ditunjukan pada Gambar 3.2.

Raditya P. Nugraha

Gambar 3.2 Buku komik "4 Sifat Nabi"

Dalam mempersiapkan kegiatan observasi, peneliti meminta surat izin penelitian seperti
pada Lampiran C. ke Kantor Jurusan Informatika agar pelaksanaan pengujian di sekolah dapat
dilakukan. Setelah surat izin diterima, peneliti meminta izin kepada kepala sekolah dalam
melakukan pengujian di SD Negeri Margorejo 02 Pati apabila gim yang telah dikembangkan
peneliti sudah selesai. Peneliti bertemu dengan guru Pendidikan Agama Islam untuk
menjelaskan maksud dan tujuan kehadiran peneliti ke sekolah. Peneliti dan Guru PAI

melakukan diskusi konsep dan materi yang akan dimasukan di dalam gim agar tidak terjadi
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kesalahan materi dan sesuai dengan kurikulum sekolah. Hasil dokumentasi diskusi terhadap

materi yang akan dimasukan ke gim dapat dilihat pada Gambar 3.3.

Gambar 3.3 Dokumentasi kegiatan diskusi materi gim dengan guru agama Islam

3.2.2 Analisis Pengguna

Peneliti melakukan wawancara kepada subjek pengujian yaitu beberapa siswa kelas 4,
karena materi Bab Keteladanan Sifat Rasul mulai dipelajari pada kelas 4. Para siswa bersedia
melakukan sesi wawancara untuk memberikan gambaran terkait pandangan siswa terhadap
pembelajaran menggunakan media gim. Semua pertanyaan disampaikan pada Tabel 3.1 kepada
siswa-siswi yang berjumlah 19 orang. Selanjutnya peneliti juga membawa beberapa tampilan
gambaran profotipe gim yang ditunjukkan kepada siswa-siswi untuk memberikan penilaian
terhadap penilaian prototipe gim. Sehingga gim “Kisah Teladan Rasul” dapat sesuai dalam

membantu pengguna dalam membantu memahami materi 4 Sifat Wajib Rasul di sekolah.

Tabel 3.1 Pertanyaan Wawancara dengan Siswa

No Pertanyaan
1 | Apakah para siswa sudah pernah bermain gim sebelumnya?
2 | Apakah para siswa sudah pernah melakukan pembelajaran dengan metode gim?
3 | Apakah para siswa dapat membawa ponsel saat pelaksanaan pembelajaran
menggunakan metode gim?
4 | Apakah para siswa terbiasa bermain gim dengan tampilan layar landscape atau potrait?
5 | Gim apa yang biasa dimainkan oleh para siswa?
6 | Warna apa yang disukai para siswa?
7 | Gambar model apa yang sering dilihat siswa?
8 | Tema lagu apa yang sering disukai siswa?
9 | Apakah para siswa suka dengan sistem skor dalam menyelesaikan gim?
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3.2.3 Analisis Kebutuhan Teknis

Tahap terakhir dalam melakukan analisis, peneliti memilih game engine berupa Unity
yang akan digunakan saat mulai mengembangkan gim. Pemilihan software Unity didasarkan
pada kesepakatan antara peneliti dan dosen pembimbing penelitian serta tingkat kepahaman
peneliti dalam menggunakan Unity dibandingkan dengan software lain. Selain itu, Unity juga
sudah mendukung dalam mengembangkan gim dua dimensi dengan berbagai aset grafis dan

sistematika untuk rancangan gim desain ke depan nya.

3.3 Tahap Desain

Pada tahap ini, peneliti mulai melakukan rancangan desain terkait dalam pembuatan gim.
Rancangan dimulai dengan membuat storyboard atau alur cerita gim. Alur cerita ini akan berisi
tentang semua dialog yang akan ditampilkan pada gim, mulai dari pengenalan karakter yang
muncul pada gim, dan latar cerita yang terjadi. Alur cerita dalam gim menceritakan tentang
pengenalan karakter “Sakti” yang mendapatkan masalah untuk mendapatkan nilai ulangan
dengan skor yang maksimal. Sehingga pemain diminta untuk membantu karakter Sakti dalam
mencapai tujuan permainan.

Selanjutnya peneliti membuat wireframe atau kerangka kasar tampilan gim yang sudah
disesuaikan oleh kebutuhan siswa. Hal itu perlu dilakukan karena tidak semua siswa
berpengalaman dalam bermain gim (game experience). Wireframe juga sudah dibuat dengan
sistematis untuk kemudahan dalam mengerjakan scene per scene gim pada saat tahap produksi.
Desain wireframe dibuat dengan menggunakan aplikasi Figma, sehingga peneliti mudah dalam
mengakses dan menghubungkan rancangan halaman satu dengan halaman lain. Setelah selesai
membuat wireframe, peneliti mulai membuat dan mencari aset yang diperlukan dalam
pembuatan antarmuka (interface) atau desain akhir gim. Pembuatan antarmuka dibuat langsung

di dalam Unity. Berikut adalah rancangan detail desain gim yang dikembangkan.

3.3.1 Gambaran Umum Gim

Gim yang akan dikembangkan berjudul “Kisah Teladan Rasul”. Hal ini dikarenakan
kesesuaian tentang materi yang akan dipelajari oleh anak-anak tentang keteladanan sifat rasul
dalam menyelesaikan masalah. Gim ini bertujuan untuk memudahkan dalam menyampaikan

materi selama proses pembelajaran di sekolah dan menambah ilmu agar anak-anak dapat
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mengetahui apa saja empat sifat rasul serta meneladaninya di kehidupan sehari-hari mereka.

Gambaran umum gameplay “Kisah Teladan Rasul” dijelaskan sebagai berikut:

1.
2.
3.

10.

1.

3.3.2

Gim dimainkan oleh satu orang (single player).

Gim hanya dapat dimainkan melalui perangkat mobile berbasis Android.

Siswa memainkan gim tersebut dengan tampilan layar landscape.

Siswa memainkan gim dan dihadapkan dengan menu utama yang terdapat tombol mulai
gim, pengaturan, tentang dan keluar gim.

Siswa dapat mengatur audio melalui halaman pengaturan jika mengetuk tombol
pengaturan.

Siswa dapat melihat kredit scene penjelasan gim serta orang-orang yang berperan dalam
mengisi suara karakter di halaman tentang.

Ketika siswa mengetuk tombol mulai gim, siswa akan dihadapkan oleh halaman
pemilihan babak. Terdapat empat babak yang masing-masing terdiri dari Shidig,
Tabligh, Fathonah dan Amanah.

Siswa mulai menghadapi alur cerita dan mendapatkan misi yang harus diselesaikan.
Siswa memerhatikan dialog dari karakter yang muncul dan memilih jawaban dari
pertanyaan yang ada. Jika siswa memilih jawaban yang salah, maka siswa akan
mendapat notifikasi jawaban salah dan nasihat langsung tentang penjelasan sikap yang
seharusnya dilakukan.

Siswa yang memilih jawaban benar akan mendapatkan notifikasi jawaban benar dan
terus melanjutkan dialog sampai semua pertanyaan selesai dijawab.

Siswa yang sudah menjawab semua pertanyaan akan mendapatkan hasil skor dengan
total maksimal 20 jawaban benar. Sehingga hasil total skor setiap siswa dapat dijadikan

sebagai hasil laporan.

Warna

Pemilihan warna sangat diperlukan dalam perancangan desain antarmuka gim untuk

estetika dan keserasian. Selain itu, warna juga mempengaruhi psikologis anak selama bermain

gim dan masa tumbuh kembang (Mourin et al., 2024). Warna yang digunakan untuk mewarnai

desain gim “Kisah Teladan Rasul” yaitu warna cerah. Seperti merah, kuning, hijau, dan biru.

Color palette yang diambil diantaranya: merah dengan kode HEX: #ed0709, kuning dengan
kode HEX: #fdcd14, hijau muda dengan kode HEX: #9dc354, biru langit dengan kode HEX:
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#67d2eb, krem dengan kode HEX: #f7dfa7 dan warna sekunder lain. Detail warna dapat dilihat
pada Gambar 3.4 dibawah.

#fdcdld  #9dc354  #67d2eb #f7dfa7

Gambar 3.4 Kode Warna Palette Gim

3.3.3 Rancangan Wireframe dan Antarmuka

Pada tahap rancangan antarmuka, peneliti membuat wireframe menggunakan figma. Hal
ini agar proses terhubungnya antar scene dan letak tombol dapat dijadikan dasar dalam
pembuatan tahap produksi yang sistematis. Berikut merupakan rancangan antarmuka dasar

yang dijabarkan pada gambar-gambar dibawah.

Judul Gim
Background Video ::: :
Tentang ‘)
L

Gambar 3.5 Wireframe Menu Utama Gim

Pada Gambar 3.5 terdapat halaman menu utama yang berisi background taman yang
memberikan suasana dan warna yang cerah. Terdapat juga tombol-tombol untuk memilih

halaman selanjutnya seperti mulai gim, pengaturan, tentang dan keluar gim. Halaman ini akan



28

berupa format video sehingga ketika memulai permainan, pemain dapat melihat gerakan kupu-

kupu serta angin yang menambah suasana senang dan impresi semangat dalam belajar.

- Pilih Babak

SHIDIQ TABLIGH FATHONAH AMANAH

g 1 » | &

Ujian Sakti

Gambar 3.6 Wireframe Pemilihan Babak

Pada Gambar 3.6 dijelaskan bahwa ketika pemain mengeklik mulai gim, maka halaman
akan berpindah ke pemilihan babak. Pada halaman ini, pemain memulai perjalanan bermain
dengan mengetuk babak pertama yaitu Shidiq. Babak yang lain dapat dimainkan langsung oleh
pemain untuk belajar terkait dengan sifat rasul yang ingin dipelajari. Setiap babak terdiri dari
total 5 soal yang apabila pemain menjawab seluruh jawaban dengan benar, maka pemain akan

mendapatkan 5 skor bintang.

Tutorial Permainan
& |

OK

Gambar 3.7 Wireframe Tutorial saat Memulai Gim

Pada Gambar 3.7 terdapat pop up panel tutorial yang akan muncul apabila pemain mulai
memainkan gim. Tutorial didalam cerita gim bertujuan agar pemain dapat langsung memahami

tata cara bermain yang benar dan dapat mengingat fungsi tombol ketika akan mulai bermain.
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Pemain dapat mengeklik tombol OK apabila pemain sudah memahami seluruh pesan tutorial

yang muncul.

o

Gambar 3.8 Wireframe Contoh Soal dan Pilih Jawaban

Pada Gambar 3.8 diperlihatkan salah satu contoh soal yang memiliki dua jawaban. Jika
pemain menjawab jawaban yang salah, maka pemain akan mendapatkan notifikasi jawaban
salah dan teguran berupa nasehat. Setelah pemain memahami nasihat yang diberikan, pemain
dapat melanjutkan permainan sampai selesai. Skor pemain tidak akan bertambah dan tidak akan
berkurang ketika menjawab pilihan jawaban salah. Jika pemain menjawab jawaban benar,
maka pemain akan mendapatkan notifikasi jawaban benar dan skor dalam gim akan bertambah

satu.

Cerita Shidiq Sudah Selesai

Skor Kamu

Lanjut Cerita Tabligh

Kembali ke Menu

Gambar 3.9 Skor Hasil Akhir Setiap Babak Gim

Gambar 3.9 merupakan panel selesai yang muncul ketika pemain sudah menyelesaikan
babak cerita gim. Skor akan otomatis muncul sesuai dengan total jumlah skor yang dijawab

pemain. Jika pemain menjawab 5 soal dengan benar, maka akan muncul 5 bintang, dan apabila
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pemain hanya menjawab 1 jawaban yang benar, maka hanya akan muncul 1 bintang. Babak ini
berfungsi sebagai pengingat pembelajaran dan memberikan hasil nilai siswa guna mengetahui
seberapa paham siswa dalam memahami materi keteladanan sifat rasul yang belum dipahami.
Nilai siswa dapat dijadikan sebagai acuan indikator kuantitatif peneliti dan membantu guru

dalam memantau pemahaman setiap siswa.

Ujian Akhir Sudah Selesai

Skor Kamu :

13/ 15

Lanjut Ke Epilog

Kembali ke Menu

Gambar 3.10 Wireframe Skor Hasil Ujian Akhir Gim

Gambar 3.10 merupakan wireframe halaman hasil akhir Ujian Akhir. Total soal yang
akan dikerjakan pada babak tersebut sebanyak 20 soal. Pemain akan diberikan soal terkait
materi empat sifat Rasul yang diacak. Skor dapat dijadikan indikator guru untuk menilai

seberapa paham siswa dalam mempelajari materi empat sifat rasul.

- Pengaturan

Suara Karakter

Musik Latar
Belakang

Gambar 3.11 Wireframe Pengaturan Suara Gim

Pada Gambar 3.11 dijelaskan bahwa pemain dapat membuka halaman pengaturan apabila
pada menu utama pemain mengetuk tombol pengaturan. Disini pemain dapat mengatur volume

suara karakter dalam gim menjadi lebih kencang maupun mengecilkan. Lalu ada slider untuk
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mengatur tinggi rendahnya musik latar belakang agar pemain dapat mendengar percakapan
dialog yang jelas dan tidak terhalang musik latar belakang dalam gim. Untuk tampilan

wireframe lainnya dapat dilihat pada Lampiran E.

3.3.4 Perancangan Desain Sistem

Perancangan desain struktur gim “Kisah Teladan Rasul” menggunakan pendekatan
Hierarchy Plus Input Output (HIPO). Adegan setiap scene dalam permainan diurutkan dengan
sistematis agar tidak ada bug antar halaman dan dapat mempermudah peneliti pada saat tahap
pengembangan gim. Perancangan alur gim “Kisah Teladan Rasul” dijelaskan juga dengan
membuat diagram VTOC (Visual Table of Content). Diagram ini menjelaskan secara lebih

singkat tentang alur setiap halaman gim. Diagram VTOC ini dijabarkan pada Gambar 3.12.

le—]

Amanah
124

— !

Fathonah - Cerita 1
1231

Shidiq Tabligh
2 122

Shidiq - Cerita 2
1212

Shidiq : Cerita 1 Tabiigh : Cerita 1 Tabligh - Cerita 2 Fathonah - Cerita 2
1211 1221 1222 1232

Hasil Shidiq Hasil Tabligh Hasil Fathonah Hasil Amanan
13 1223 1233 1242

Gambar 3.12 Diagram VTOC Gim

Amanah : Cerita 1
1241

i

Berikut adalah penjelasan rancangan sistem gim menggunakan diagram VTOC di atas:

a. Menu Utama 0.0
Pada halaman menu utama Kisah Teladan Rasul, terdapat judul gim, video background
dan juga empat tombol. Empat tombol tersebut dianataranya adalah mulai gim,
pengaturan, tentang, dan keluar gim.

b. Mulai Gim 1.0
Mulai gim merupakan tombol di menu utama gim Kisah Teladan Rasul yang apabila
pemain mengeklik tombol tersebut maka pemain akan berpindah halaman ke pilih
babak permainan.

c. Pilih Babak Permainan 1.1
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Halaman pilih babak permainan adalah halaman yang menampilkan berbagai babak
gim mulai dari Shidig, Tabligh, Amanah, dan Fathonah. Halaman ini juga terdapat
tombol kembali ke menu utama dan juga panel bagian cerita 1 dan cerita 2 gim apabila
pemain mengeklik tombol salah satu babak gim.

. Shidig 1.1.1

Shidig adalah tombol babak pertama dalam gim Kisah Teladan Rasul. Shidig sendiri
memiliki dua cerita yang berkaitan dan didalamnya memiliki jumlah lima soal.

Shidig : Cerita 1 1.1.1.1

Shidig : Cerita 1 merupakan bagian pertama cerita Shidig dalam gim.

Shidiq : Cerita 2 1.1.1.2

Shidiq : Cerita 2 merupakan bagian kedua cerita Shidig dalam gim.

. Hasil Skor Shidig 1.1.1.3

Hasil Skor Shidig merupakan tampilan jumlah total skor pemain apabila sudah
menyelesaikan Cerita 1 dan Cerita 2 Shidiq.

Tabligh 1.1.2

Tabligh adalah tombol babak kedua dalam gim Kisah Teladan Rasul. Tabligh sendiri
memiliki dua cerita yang berkaitan dan didalamnya memiliki jumlah lima soal.
Tabligh : Cerita 1 1.1.2.1

Tabligh : Cerita 1 merupakan bagian pertama cerita 7abligh dalam gim.

Tabligh Cerita2 1.1.2.2

Tabligh : Cerita 2 merupakan bagian kedua cerita 7abligh dalam gim.

. Hasil Skor Tabligh 1.1.2.3

Hasil Skor Tabligh merupakan tampilan jumlah total skor pemain apabila sudah
menyelesaikan Cerita 1 dan Cerita 2 Tabligh.

Fathonah 1.1.3

Fathonah adalah tombol babak ketiga dalam gim Kisah Teladan Rasul. Fathonah
sendiri memiliki dua cerita yang berkaitan dan didalamnya memiliki jumlah lima soal.
. Fathonah : Cerita 1 1.1.3.1

Fathonah : Cerita 1 merupakan bagian pertama cerita Fathonah dalam gim.

. Fathonah : Cerita2 1.1.3.2

Fathonah : Cerita 2 merupakan bagian kedua cerita Fathonah dalam gim.

. Hasil Skor Fathonah 1.1.3.3
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Hasil Skor Fathonah merupakan tampilan jumlah total skor pemain apabila sudah

menyelesaikan Cerita 1 dan Cerita 2 Fathonah.

. Amanah 1.1.4

Amanah adalah tombol babak keempat dalam gim Kisah Teladan Rasul. Amanah

sendiri memiliki satu cerita yang memiliki jumlah lima soal didalamnya.

. Amanah : Cerita 1 1.1.4.1

Amanah : Cerita 1 merupakan bagian pertama cerita Amanah dalam gim.

Hasil Skor Amanah 1.1.4.2

Hasil Skor Amanah merupakan tampilan jumlah total skor pemain apabila sudah
menyelesaikan Cerita 1 Amanah.

Ujian Akhir 1.1.5

Ujian Akhir adalah tombol babak terakhir gim yang apabila diklik, maka akan muncul
panel Ujian Sakti yang berisi 20 soal.

Ujian Sakti 1.1.5.1

Ujian Sakti merupakan halaman Ujian Akhir dimana pemain mengerjakan 20 soal
terkait kumpulan soal dari materi empat sifat Rasul.

. Hasil Ujian Akhir

Hasil Ujian Akhir merupakan tampilan total skor pemain apabila sudah selesai dalam
menyelesaikan babak Ujian Sakti.

. Pengaturan 2.0

Pengaturan merupakan tombol yang berada pada menu utama yang apabila pemain
mengeklik tombol tersebut maka pemain akan menuju ke halaman pengaturan. Pada
halaman ini, pemain dapat mengatur suara karakter dan latar belakang musik pada gim.
. Tentang 3.0

Tentang merupakan tombol yang berada pada menu utama dan apabila pemain
mengeklik tombol tersebut, maka pemain dapat menuju ke halaman tentang yang berisi
penjelasan singkat tentang gim Kisah Teladan Rasul dan mengetahui orang-orang yang

ikut berperan dalam mengisi suara karakter di dalam gim.

. Keluar 4.0

Keluar merupakan tombol yang mengarahkan pemain menuju keluar gim.
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3.3.5 Overview Diagram
Dalam mempermudah pemahaman alur gim, disajikan diagram overview secara rinci
yang memberikan penjelasan utama terkait alur dan interaksi halaman yang saling berhubungan

dengan menggunakan tombol yang ada pada setiap halaman. Proses ini meliputi input, proses

dan output yang dapat dilihat pada Tabel 3.2 dibawah ini.

Tabel 3.2 Overview Rinci Diagram

Modul Halaman Input Proses Output
Menu Utama | MenuUtama | Tombol Memanggil Halaman
”MulaiGim” halaman ”’Stage” | berpindah ke
diklik ”Stage”
Tombol Memanggil Halaman
”Pengaturan” halaman berpindah ke
diklik ”Settings” ”Pengaturan”
Tombol Memanggil Halaman
“Tentang” diklik | halaman berpindah ke
”Tentang” ”Tentang”
Tombol Memanggil Halaman
”KeluarGim” perintah  keluar | berpindah keluar
diklik gim gim
Pemilihan Stage Tombol “Shidig” | Memanggil panel | Panel
Babak diklik ”PartShidig” ”PartShidiq”
muncul
Tombol ”Tabligh” | Memanggil panel | Panel
diklik ”PartTabligh” ”PartTabligh”
muncul
Tombol Memanggil panel | Panel
”Fathonah” diklik | ”PartFathonah” | ”PartFathonah”
muncul
Tombol Memanggil panel | Panel
“Amanah” diklik | ”PartAmanah” ”PartAmanah”
muncul
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Tombol ”Partl” | Memanggil Halaman

pada “PartShidiq” | halaman ”Opening”

di klik ”Opening” muncul

Tombol Part2” | Memanggil Halaman

pada “PartShidiq” | halaman ”ShidigPart2”

di klik ”ShidiqgPart2” muncul

Tombol Partl” | Memanggil Halaman

pada halaman ”Tabligh”

”PartTabligh” ”Tabligh” muncul

diklik

Tombol ”Part2” | Memanggil Halaman

pada halaman ”TablighPart2”

”PartTabligh” “TablighPart2” | muncul

diklik

Tombol Part!” | Memanggil Halaman

pada halaman ”Fathonah”

”PartFathonah” | ”Fathonah” muncul

diklik

Tombol ”Part2” | Memanggil Halaman

pada halaman ”FathonahPart2”

”PartFathonah” | ”FathonahPart2” | muncul

diklik

Tombol ”Partl” | Memanggil Halaman

pada halaman “Amanah”

”PartAmanah” ”Amanah” muncul

diklik

Tombol  ”Back” | Memanggil Halaman

diklik halaman "MenuUtama”

”MenuUtama” muncul
Permainan / Opening Tombol  ”Next” | Memanggil Halaman
Gameplay pada halaman ”Shidiq” | ”Shidig” muncul
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”PanelDialog” ketika dialog
diklik sudah selesai
Tombol “Menu” | Memanggil panel | Panel
diklik ”PanelPause” ”PanelPause”
muncul yang
berisikan tombol
”Resume”,
“Restart”,
“BackToMenu”,
dan ”Quit”
Shidig Tombol  ”Nexf’ | Dialog antar | Ketika dialog
pada karakter terus | sudah selesai
”PanelDialog” berlanjut hingga | maka  halaman
diklik memanggil ”Shidig2”
halaman muncul
”Shidig2”
Tombol “Menu” | Memanggil panel | Panel
diklik ”PanelPause” ”PanelPause”
muncul yang
berisikan tombol
"Resume”,
“Restart”,
“"BackToMenu”,
dan Quit”
Shidiq2 Tombol  ”Next” | Memanggil Dialog antar
pada dialog agar terus | karakter terus
”PanelDialog” berlanjut hingga | berjalan hingga
diklik ”PanelSelesai” ”PanelSelesai”
muncul muncul
Tombol ”Close” | Memanggil Panel
pada untuk  menutup | “PanelTutorial”

ditutup
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”PanelTutorial” panel
diklik ”Panel Tutorial”
Tombol Button” | Memanggil Panel
pada panel | untuk ”PanelQuest”
”PanelQuest” menyelesaikan selesai dan
diklik misi otomatis ditutup
Tombol “Benar” | Memanggil Notifikasi
pada panel | notifikasi jawaban  benar
”Soal&Jawab” jawaban  benar | muncul dan
diklik dan melanjutkan | dialog berlanjut
dialog
Tombol ”Salah” | Memanggil Notifikasi
pada panel | notifikasi jawaban  salah
”Soal&Jawab” jawaban  salah | dan muncul panel
diklik dan muncul panel | ”PanelNasihat”
”PanelNasihat”

Tombol “Button” | Memanggil Panel
pada panel | untuk  menutup | "PanelNasihat”
”PanelNasihat” panel ditutup dan
diklik ”PanelNasihat” dialog berlanjut
Tombol ”Lanjut” | Memanggil Halaman
pada panel | halaman berpindah ke
”PanelSelesai” ”ShidiqgPart2” ”ShidigPart2”
diklik
Tombol Memanggil Halaman
”Kembali” pada | halaman berpindah ke
panel "MenuUtama” “MenuUtama”
”PanelSelesai”
diklik

ShidigPart2 | Tombol  ”Next” | Memanggil Dialog antar
pada dialog agar terus | karakter  terus

berlanjut hingga

berjalan hingga
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”PanelDialog” ”PanelSelesai” ”PanelSelesai”

diklik muncul muncul

Tombol Close” | Memanggil Panel

pada untuk  menutup | "PanelTutorial”

”PanelTutorial” panel ditutup

diklik ”Panel Tutorial”

Tombol Button” | Memanggil Panel

pada panel | untuk ”PanelQuest”

”PanelQuest” menyelesaikan selesai dan

diklik misi otomatis ditutup

Tombol “Benar” | Memanggil Notifikasi

pada panel | notifikasi jawaban  benar

”Soal&Jawab” jawaban  benar | muncul dan

diklik dan melanjutkan | dialog berlanjut
dialog

Tombol Salah” | Memanggil Notifikasi

pada panel | notifikasi jawaban  salah

’Soal&Jawab” jawaban  salah | dan muncul panel

diklik dan muncul panel | "PanelNasihat”
”PanelNasihat”

Tombol Button” | Memanggil Panel

pada panel | untuk  menutup | "PanelNasihat”

”PanelNasihat” panel ditutup dan

diklik ”PanelNasihat” dialog berlanjut

Tombol ”Lanjut” | Memanggil Halaman

pada panel | halaman berpindah ke

”PanelSelesai” ”Tabligh” ”Tabligh”

diklik

Tombol Memanggil Halaman

”Kembali” pada | halaman berpindah ke

panel “MenuUtama” “MenuUtama”
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”PanelSelesai”
diklik
Soal pada | Memanggil hasil | Hasil skor
halaman skor pada panel | muncul pada
”Shidiq2” dan | ”PanelSelesai” panel
”ShidigPart2” ”PanelSelesai”
sudah  terjawab
semua

Tabligh Tombol  ”Next” | Memanggil Dialog antar
pada dialog agar terus | karakter terus
”PanelDialog” berlanjut hingga | berjalan hingga
diklik ”PanelSelesai” ”PanelSelesai”

muncul muncul
Tombol ”Close” | Memanggil Panel
pada untuk  menutup | "PanelTutorial”
”PanelTutorial” panel ditutup
diklik ”PanelTutorial”
Tombol “Button” | Memanggil Panel
pada panel | untuk ”PanelQuest”
”PanelQuest” menyelesaikan selesai dan
diklik misi otomatis ditutup
Tombol “Benar” | Memanggil Notifikasi
pada panel | notifikasi jawaban  benar
”Soal&Jawab” jawaban  benar | muncul dan
diklik dan melanjutkan | dialog berlanjut
dialog

Tombol ”Salah” | Memanggil Notifikasi
pada panel | notifikasi jawaban  salah
”Soal&Jawab” jawaban  salah | dan muncul panel
diklik dan muncul panel | ”PanelNasihat”

”PanelNasihat”
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Tombol “Button” | Memanggil Panel
pada panel | untuk  menutup | "PanelNasihat”
”PanelNasihat” panel ditutup dan
diklik ”PanelNasihat” dialog berlanjut
Tombol Lanjut” | Memanggil Halaman
pada panel | halaman berpindah ke
”PanelSelesai” “TablighPart2” | ”TablighPart2”
diklik
Tombol Memanggil Halaman
”Kembali” pada | halaman berpindah ke
panel ”MenuUtama” ”MenuUtama”
”PanelSelesai”
diklik

TablighPart2 | Tombol ”Next” | Memanggil Dialog antar
pada dialog agar terus | karakter  terus
”PanelDialog” berlanjut hingga | berjalan hingga
diklik ”PanelSelesai” ”PanelSelesai”

muncul muncul

Tombol ”Close” | Memanggil Panel
pada untuk  menutup | “PanelTutorial”
”PanelTutorial” panel ditutup
diklik ”PanelTutorial”
Tombol “Button” | Memanggil Panel
pada panel | untuk ”PanelQuest”
”PanelQuest” menyelesaikan selesai dan
diklik misi otomatis ditutup
Tombol “Benar” | Memanggil Notifikasi
pada panel | notifikasi jawaban  benar
”Soal&Jawab” jawaban  benar | muncul dan
diklik dan melanjutkan | dialog berlanjut

dialog
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Tombol ”Salah” | Memanggil Notifikasi
pada panel | notifikasi jawaban  salah
”Soal&Jawab” jawaban  salah | dan muncul panel
diklik dan muncul panel | ”PanelNasihat”
”PanelNasihat”

Tombol “Button” | Memanggil Panel
pada panel | untuk  menutup | "PanelNasihat”
”PanelNasihat” panel ditutup dan
diklik ”PanelNasihat” dialog berlanjut
Tombol Lanjut” | Memanggil Halaman
pada panel | halaman berpindah ke
”PanelSelesai” ”Fathonah” ”Fathonah”
diklik
Tombol Memanggil Halaman
”Kembali” pada | halaman berpindah ke
panel ”MenuUtama” ”MenuUtama”
”PanelSelesai”
diklik
Soal pada | Memanggil hasil | Hasil skor
halaman skor pada panel | muncul pada
“Tabligh” dan | ”PanelSelesai” panel
”TablighPart2” ’PanelSelesai”
sudah  terjawab
semua

Fathonah Tombol  ”Next” | Memanggil Dialog antar
pada dialog agar terus | karakter  terus
’PanelDialog” berlanjut hingga | berjalan hingga
diklik ”PanelSelesai” ”PanelSelesai”

muncul muncul

Tombol ”Close” | Memanggil Panel
pada untuk  menutup | “PanelTutorial”

ditutup
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”PanelTutorial” panel
diklik ”PanelTutorial”
Tombol Button” | Memanggil Panel
pada panel | untuk ”PanelQuest”
”PanelQuest” menyelesaikan selesai dan
diklik misi otomatis ditutup
Tombol “Benar” | Memanggil Notifikasi
pada panel | notifikasi jawaban  benar
”Soal&Jawab” jawaban  benar | muncul dan
diklik dan melanjutkan | dialog berlanjut
dialog
Tombol ”Salah” | Memanggil Notifikasi
pada panel | notifikasi jawaban  salah
”Soal&Jawab” jawaban  salah | dan muncul panel
diklik dan muncul panel | ”PanelNasihat”
”PanelNasihat”

Tombol ”Button” | Memanggil Panel
pada panel | untuk  menutup | "PanelNasihat”
”PanelNasihat” panel ditutup dan
diklik ”PanelNasihat” dialog berlanjut
Tombol ”Lanjut” | Memanggil Halaman
pada panel | halaman berpindah ke
”PanelSelesai” ”FathonahPart2” | ”FathonahPart2”
diklik
Tombol Memanggil Halaman
”Kembali” pada | halaman berpindah ke
panel "MenuUtama” “MenuUtama”
”PanelSelesai”
diklik

FathonahPart2 | Tombol  “Next” | Memanggil Dialog antar
pada dialog agar terus | karakter  terus

berlanjut hingga

berjalan hingga
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”PanelDialog” ”PanelSelesai” ”PanelSelesai”

diklik muncul muncul

Tombol Close” | Memanggil Panel

pada untuk  menutup | "PanelTutorial”

”PanelTutorial” panel ditutup

diklik ”PanelTutorial”

Tombol Button” | Memanggil Panel

pada panel | untuk ”PanelQuest”

”PanelQuest” menyelesaikan selesai dan

diklik misi otomatis ditutup

Tombol “Benar” | Memanggil Notifikasi

pada panel | notifikasi jawaban  benar

”Soal&Jawab” jawaban  benar | muncul dan

diklik dan melanjutkan | dialog berlanjut
dialog

Tombol Salah” | Memanggil Notifikasi

pada panel | notifikasi jawaban  salah

’Soal&Jawab” jawaban  salah | dan muncul panel

diklik dan muncul panel | "PanelNasihat”
”PanelNasihat”

Tombol Button” | Memanggil Panel

pada panel | untuk  menutup | "PanelNasihat”

”PanelNasihat” panel ditutup dan

diklik ”PanelNasihat” dialog berlanjut

Tombol ”Lanjut” | Memanggil Halaman

pada panel | halaman berpindah ke

”PanelSelesai” ”Amanah” ”Amanah”

diklik

Tombol Memanggil Halaman

”Kembali” pada | halaman berpindah ke

panel “MenuUtama” “MenuUtama”
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”PanelSelesai”
diklik
Soal pada | Memanggil hasil | Hasil skor
halaman skor pada panel | muncul pada
”Fathonah” dan | "PanelSelesai” panel
”FathonahPart2” ”PanelSelesai”
sudah  terjawab
semua

Amanah Tombol ”bNext” | Memanggil Dialog antar
pada dialog agar terus | karakter terus
”PanelDialog” berlanjut hingga | berjalan hingga
diklik ”PanelSelesai” ”PanelSelesai”

muncul muncul
Tombol ”Close” | Memanggil Panel
pada untuk  menutup | "PanelTutorial”
”PanelTutorial” panel ditutup
diklik ”PanelTutorial”
Tombol “Button” | Memanggil Panel
pada panel | untuk ”PanelQuest”
”PanelQuest” menyelesaikan selesai dan
diklik misi otomatis ditutup
Tombol “Benar” | Memanggil Notifikasi
pada panel | notifikasi jawaban  benar
”Soal&Jawab” jawaban  benar | muncul dan
diklik dan melanjutkan | dialog berlanjut
dialog

Tombol ”Salah” | Memanggil Notifikasi
pada panel | notifikasi jawaban  salah
”Soal&Jawab” jawaban  salah | dan muncul panel
diklik dan muncul panel | ”PanelNasihat”

”PanelNasihat”
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Tombol “Button” | Memanggil Panel
pada panel | untuk  menutup | "PanelNasihat”
”PanelNasihat” panel ditutup dan
diklik ”PanelNasihat” dialog berlanjut
Tombol Lanjut” | Memanggil Halaman
pada panel | halaman berpindah ke
”PanelSelesai” ”Ending” ”Ending”
diklik
Tombol Memanggil Halaman
”Kembali” pada | halaman berpindah ke
panel ”MenuUtama” ”MenuUtama”
”PanelSelesai”
diklik
Soal pada | Memanggil hasil | Hasil skor
halaman skor pada panel | muncul pada
”Amanah” sudah | "PanelSelesai” panel
terjawab semua ”PanelSelesai”
Ending Tombol  ”Next” | Memanggil Halaman
pada halaman ”Tentang”
”PanelDialog” “Tentang” ketika | muncul
diklik dialog sudah
selesai

Pengaturan Settings Slider Memanggil Suara  karakter
”SliderChar” tinggi rendahnya | dapat diatur
digeser suara  karakter | volumenya

dalam permainan

Slider Memanggil Latar musik
”SliderSound” tinggi rendahnya | dapat diatur
digeser suara latar musik | volumenya

dalam permainan
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Tombol  ”Back” | Memanggil Halaman
diklik halaman berpindah ke
”MenuUtama” ”MenuUtama”
Tentang Tentang Muncul Memanggil ”CreditScroller”
”CreditScroller” | ”CreditScroller” | bergerak dari
berisi teks dari | bawah ke atas
atas kebawah yang berisi
penjelasan  gim
dan nama orang
yang terlibat
dalam  mengisi
suara karakter
Tombol  ”Back” | Memanggil Halaman
diklik halaman berpindah ke
”MenuUtama” ”MenuUtama”

3.3.6 Pengujian Desain Gim

Setelah menyelesaikan detail desain, peneliti mulai membuat rancangan pertanyaan

untuk digunakan sebagai umpan balik prototipe calon responden sebelum melaksanakan tahap

pengembangan gim. Pengujian desain ini dilakukan dengan memberikan pertanyaan kuesioner

dan pertanyaan langsung yang sudah dirangkum dengan bahasa yang mudah dipahami oleh

calon responden. Hasil dari umpan balik pengujian desain ini, akan diakumulasikan dengan

menggunakan metode System Usability Scale (SUS) untuk mengukur tingkat kegunaan dan

kenyamanan gim kepada calon responden. Berikut merupakan hasil rangkuman pertanyaan

yang akan disampaikan pada calon responden yang dapat dilihat pada Tabel 3.3

Tabel 3.3 Pertanyaan Umpan Balik

No

Pertanyaan

1 Apakah prototipe pada setiap halaman gim ini sudah jelas?

yang pernah kamu mainkan?

2 Apakah penempatan setiap tombol pada gim ini sudah teratur dengan standar gim

3 Apakah ukuran setiap tombol pada gim ini sudah tepat?
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4 Apakah ikon dan tulisan pada setiap tombol sudah jelas dan sesuai dengan fungsi?

5 Apakah kamu menyukai warna palette yang akan digunakan pada setiap halaman
gim?

6 Apakah model karakter yang akan digunakan sudah menarik?

7 Apakah ukuran huruf dialog gim sudah tepat dan dapat dibaca?

8 Apakah tampilan background video di dalam gim menambah ketertarikan?

Setelah mengumpulkan semua pertanyaan prototipe, selanjutnya peneliti mulai membuat

pertanyaan kuesioner kepada siswa atau calon responden. Pertanyaan kuesioner dapat dilihat

pada Tabel 3.4 dibawah. Peneliti menerapkan metode SUS dengan menggunakan rumus

Persamaan (1) dibawah ini untuk mengolah hasil dari jawaban pertanyaan kuesioner. Hasil dari

jawaban para siswa akan dikategorikan melalui Gambar 3.13 yang akan memberikan hasil

mengenai nilai SUS untuk desain gim “Kisah Teladan Rasul”.

Tabel 3.4 Pertanyaan Kuesioner Siswa

No Pertanyaan
1 Saya akan memainkan gim ini lagi untuk belajar
2 Saya merasa gim ini susah untuk dimainkan
3 Saya merasa letak tombol pada gim ini konsisten
4 Saya merasa fitur suara karakter pada gim ini membingungkan dalam mendengar
isi dialog
5 Saya bisa langsung beradaptasi dengan gim ini
6 Saya merasa fitur-fitur tombol dalam gim tidak berjalan dengan lancar
7 Saya merasa belajar dengan menggunakan gim ini lebih menarik dibandingkan
belajar dengan buku
8 Saya merasa tampilan dialog pada gim ini kekecilan
9 Saya merasa orang lain akan menyukai gim ini bila dimainkan
10 | Saya merasa pembawaan belajar di gim ini membosankan

Skor SUS = (R1=1) + (5—R2) + (R3—1) + (5—R4) + (R5— 1) + (5—R6)  (3.1)

+(R7—=1)+(5—-R8) + (R9—1)+ (5—R10) * 2.5
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Gambar 3.13 Kategori Nilai SUS

3.4 Tahap Pengembangan

Pada tahap ini, peneliti dapat melakukan pengembangan gim dengan software Unity.
Peneliti membuat project baru dan memilih template 2D Mobile atau Universal 2D karena gim
ini merupakan gim dua dimensi yang berfokus pada platform mobile. Peneliti dapat mulai
membuat scene dan memasukan aset seperti karakter yang dibuat dengan menggunakan
bantuan ChatGPT, mengumpulkan gambar latar belakang, sampai pengumpulan musik dan
voice over character. Pengembangan difokuskan pada beberapa komponen utama, yaitu
tampilan antarmuka (user interface), alur permainan (game flow), karakter, serta sistem
penilaian. Peneliti mengatur indikator nilai skor berupa bintang yang dapat dijadikan sebagai
output hasil pengujian setiap siswa yang memainkan gim sampai selesai. Hal ini juga bertujuan
agar akhir dari pembelajaran siswa kelas 4 dapat membuahkan hasil dan sebagai bahan evaluasi
dalam tingkat pemahaman materi.

Implementasi fitur utama gim meliputi penyajian materi keteladanan sifat Rasul yang
diintegrasikan ke dalam alur permainan berbasis scene. Setiap sceme dirancang untuk
merepresentasikan tahapan pembelajaran yang memungkinkan pemain berinteraksi dengan
elemen permainan, seperti karakter, dialog, dan pilihan jawaban. Selain itu, sistem penilaian
dikembangkan dalam bentuk indikator skor berbasis bintang yang digunakan untuk
merepresentasikan hasil capaian pemain setelah menyelesaikan permainan. Proses
pengembangan juga mencakup integrasi aset visual dan audio untuk mendukung pengalaman
belajar yang lebih interaktif. Seluruh komponen yang telah dikembangkan kemudian
dihubungkan dalam satu kesatuan alur permainan yang utuh. Sebelum tahap implementasi,
dilakukan verifikasi internal terhadap gim yang dikembangkan untuk memastikan fungsi setiap
fitur berjalan dengan baik dan tidak terdapat kesalahan (error) yang dapat mengganggu proses
penggunaan. Tahap ini bertujuan untuk menjamin bahwa gim siap digunakan pada tahap

pengujian selanjutnya.
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3.5 Tahap Implementasi

Pada tahap implementasi, gim edukasi yang telah dikembangkan di uji coba fungsional
menggunakan metode black box testing untuk memastikan bahwa sistem berjalan sesuai
dengan yang diharapkan dan tidak terdapat kesalahan error atau bug yang dapat mengganggu
sebelum dilakukan pengujian di sekolah. Pengujian dilakukan kepada siswa kelas 4 SD Negeri
Margorejo 02, Pati sebagai responden penelitian. Kegiatan implementasi dilakukan di kelas
dengan menggunakan perangkat smartphone atau tablet yang dimiliki siswa. Pelaksanaan
diawali dengan pemberian instruksi pretest berupa 20 soal di kertas lembar kepada siswa.
Setelah mengerjakan soal pretest selesai, peneliti memberikan intruksi terkait penggunaan gim,
kemudian dilanjutkan dengan kegiatan pembelajaran menggunakan media gim edukasi telah
dikembangkan yang akan dijadikan hasil posttest. Selama proses berlangsung, dilakukan
pengamatan terhadap jalannya penggunaan gim untuk memastikan seluruh fitur dapat

digunakan dengan baik pada berbagai perangkat.

3.6 Tahap Evaluasi

Peneliti dapat melakukan evaluasi ketika para pemain sudah menyelesaikan gim.
Evaluasi yang dilakukan yaitu dengan membagikan lembar soal kuesioner seputar aplikasi
seperti tingkat kemudahan bermain, pengalaman bermain, dan kelancaran dalam bermain.
Peneliti dapat melihat hasil nilai pretest siswa dari hasil jawaban benar pada lembar soal.
Peneliti juga dapat melihat skor posttest siswa yang sudah di /ist pada setiap babak akhir gim
dan dapat dijadikan pedoman indikator hasil N-Gain yang akan dilaporkan pada hasil
penelitian.

Pengujian pretest dan posttest digunakan untuk memberikan hasil perbandingan antara
pembelajaran dengan menggunakan metode konvensional atau buku dengan pembelajaran
melalui gim. Soal pretest dan posttest memiliki tingkat materi yang sama. Para responden
diminta untuk mengerjakan soal pretest terlebih dahulu dengan diberikan lembar kertaas yang
berisi 20 soal. Responden dapat mengerjakan soal pretest seperti pada Lampiran A. dengan
diberikan waktu mengerjakan sebanyak +40 menit.

Setelah waktu mengerjakan sudah habis, para siswa dapat mengeluarkan smartphone
atau tablet dari tas untuk memulai proses memainkan gim. Postfest dilakukan dengan
mengambil hasil pembelajaran siswa melalui skor dalam gim. Dalam proses pembelajaran
melalui gim, siswa diberikan 20 soal juga terkait pertanyaan keteladanan sifat rasul di

kehidupan sehari-hari anak. Dalam melakukan olah data, peneliti menggunakan metode N-
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Gain yang diperkenalkan pada Hake (1998). Metode N-Gain memberikan pendekatan
pembelajaran berbasis game secara signifikan sehingga lebih efektif dibandingkan metode
konvensional dalam meningkatkan hasil belajar siswa (Harianja et al., 2024). Sehingga hasil
dari pretest dan posttest dapat dijadikan perbandingan untuk menghitung hasil menggunakan
metode N-Gain. Persamaan (2) merupakan rumus dalam menghitung hasil akhir N-Gain yang

dapat dikategorikan pada Tabel 3.5.

%(Post) — %(Pre) (3.2)
100 — %(Pre)

N — Gain =

Tabel 3.5 Kategori Nilai N-Gain

Skor Kategori
N-Gain <0.3 Rendah
0,3 <N-Gain <0,7 Sedang
N-Gain > 0.7 Tinggi

Pada akhir evaluasi, siswa diminta untuk mengisi kuesioner yang diberikan melalui
lembar kertas untuk mengukur kegunaan dan kenyamanan performa gim. Pertanyaan kuesioner
sudah disesuaikan dengan bahasa yang sederhana agar calon responden dapat memahami setiap
butir pertanyaan. Peneliti memastikan para calon responden paham dalam pengisian kuesioner
seperti pada Lampiran B. dengan membantu membacakan soal per soal dan meminta siswa-
siswi memilih jawaban sesuai keyakinan masing-masing dengan memberi centang pada kolom
yang dipilih. Kuesioner diisi dengan mencentang jawaban rentang 1 s.d. 5 dari siswa sehingga
setiap jawaban memiliki tingkat kompleksitas yang berbeda-beda. Hasil evaluasi akan diolah
menggunakan metode System Usability Scale (SUS). Berikut adalah pertanyaan yang
dijabarkan pada Tabel 3.6.
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Tabel 3.6 Pertanyaan Kuesioner Siswa

No Pertanyaan
1 Saya akan memainkan gim ini lagi untuk belajar
2 Saya merasa gim ini susah untuk dimainkan
3 Saya merasa letak tombol pada gim ini konsisten
4 Saya merasa fitur suara karakter pada gim ini membingungkan dalam mendengar
isi dialog
5 Saya bisa langsung beradaptasi dengan gim ini
6 Saya merasa fitur-fitur tombol dalam gim tidak berjalan dengan lancar
7 Saya merasa belajar dengan menggunakan gim ini lebih menarik dibandingkan
belajar dengan buku
8 Saya merasa tampilan dialog pada gim ini kekecilan
9 Saya merasa orang lain akan menyukai gim ini bila dimainkan
10 | Saya merasa pembawaan belajar di gim ini membosankan

Peneliti dapat mengumpulkan semua jawaban siswa setelah siswa selesai menjawab

kuesioner. Peneliti memperoleh dua indikator nilai, yaitu nilai preftest dan posttest responden

dan hasil jawaban kuesioner siswa. Hasil dari nilai prefest dan posttest responden akan

dirumuskan untuk mengukur peningkatan siswa setelah bermain gim dengan metode N-Gain.

Sementara itu, hasil soal kuesioner digunakan untuk mengukur metode SUS sebagai bentuk

penilaian kegunaan dan kenyamanan gim. Hasil dari nilai tersebut dijadikan sebagai indikator

analisis pemahaman materi dan memberikan jawaban tentang keefektifan pembelajaran

melalui media gim.
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Analisis

Pada tahap ini, peneliti melakukan kegiatan observasi di SDN Margorejo 02 untuk
mendapatkan hasil wawancara siswa dan jawaban umpan balik terkait desain prototipe desain
gim. Observasi dilakukan dengan siswa kelas 4 karena materi terkait pembelajaran keteladanan
sifat rasul sudah dimulai sejak kelas 4. Siswa kelas 4 SDN Margorejo 02, Pati berjumlah 19
orang yang diantaranya 6 anak laki-laki dan 13 anak perempuan. Daftar siswa-siswi pada

pengujian ini dijabarkan pada Tabel 4.1.

Tabel 4.1 Daftar Siswa yang Mengikuti Pengujian

No Nama Jenis Kelamin Status
1 Responden 1 Laki-Laki Siswa
2 Responden 2 Laki-Laki Siswa
3 Responden 3 Laki-Laki Siswa
4 Responden 4 Laki-Laki Siswa
5 Responden 5 Perempuan Siswa
6 Responden 6 Perempuan Siswa
7 Responden 7 Perempuan Siswa
8 Responden 8 Perempuan Siswa
9 Responden 9 Perempuan Siswa
10 Responden 10 Perempuan Siswa
11 Responden 11 Perempuan Siswa
12 Responden 12 Perempuan Siswa
13 Responden 13 Perempuan Siswa
14 Responden 14 Perempuan Siswa
15 Responden 15 Perempuan Siswa
16 Responden 16 Laki-Laki Siswa
17 Responden 17 Laki-Laki Siswa
18 Responden 18 Perempuan Siswa
19 Responden 19 Perempuan Siswa
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Pada pelaksanaan pengujian gim, peneliti melakukan pengujian saat jam mata pelajaran
agama Islam. Bapak guru agama Islam mempersilahkan untuk mengambil alih kelas agar
proses pengujian berjalan dengan cepat dan sistematis. Dalam tahap pengujian, peserta
diberikan pertanyaan wawancara berjumlah sembilan terkaikt pandangan dan pengalaman

siswa tentang pembelajaran menggunakan media gim. Berikut adalah hasil jawaban dari 19

siswa yang tertera pada Tabel 4.2.

Tabel 4.2 Hasil Rangkuman Jawaban Wawancara Siswa

No Pertanyaan Rangkuman Jawaban

1 Apakah para siswa sudah pernah | Semua siswa kelas 4 pernah bermain
bermain gim sebelumnya? gim

2 Apakah para siswa sudah pernah | Semua siswa kelas 4 pernah bermain
melakukan pembelajaran dengan metode | gim
gim?

3 Apakah para siswa dapat membawa | 17 dari 19 siswa dapat membawa gadget
gadget saat pelaksanaan pembelajaran | ke sekolah untuk pembelajaran dengan
menggunakan metode gim? gim

4 Apakah para siswa terbiasa bermain gim | 15 dari 19 siswa terbiasa dalam bermain
dengan tampilan layar berdiri atau | gim menggunakan tampilan layar
miring? miring

5 Gim apa yang biasa dimainkan oleh para | Rata-rata siswa memainkan gim Roblox
siswa?

6 Warna apa yang disukai para siswa? Semua siswa kelas 4 menyukai warna-

warna cerah

7 Gambar model apa yang sering dilihat | 14 dari 19 siswa menyukai gambar
siswa? dengan model kartun

8 Tema lagu apa yang sering disukai | Semua siswa kelas 4 menyukai tema
siswa? lagu yang ceria

9 Apakah para siswa suka dengan sistem | 16 dari 19 siswa menyukai gim dengan
skor dalam menyelesaikan gim? sistem skor
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Berdasarkan hasil rangkuman jawaban pada tabel di atas, dapat disimpulkan bawah rata-
trata siswa kelas 4 SD Negeri Margorejo 02, Pati:

1. Rata-rata siswa dapat membawa smartphone ke sekolah dan melakukan
pembelajaran menggunakan media gim dengan smartphone mereka masing-
masing. Terkait dua siswa yang tidak membawa smartphone ke sekolah, peneliti
meminjamkan kedua siswa smartphone agar mereka dapat tetap mengerjakan dan
bermain gim dan memperoleh pengalaman bermain.

2. Siswa-siswi di SD Negeri Margorejo 02 sudah pernah bermain gim dan
melakukan pembelajaran melalui gim dari sekolah berupa beberapa gim untuk
media pembelajaran seperti matematika dan bahasa inggris. Para siswa senang
bermain gim Roblox karena memiliki berbagai jenis map permainan dan hal ini
juga menandakan bahwa para siswa bermain menggunakan layar smartphone
miring / landscape.

3. Parasiswa terbiasa dalam menyelesaikan gim dan memperoleh hasil berupa skor.
Hasil skor juga dapat dijadikan sebagai patokan atau indikator untuk siswa sendiri
untuk mengukur kemampuan mereka terhadap pemhaman isi materi dalam gim.

4. Para siswa dominan menyukai warna cerah, tema musik yang ceria, dan senang
melithat model gambar kartun. Hal ini menandakan bahwa gim yang akan
dimainkan sesuai dengan yang dikembangkan oleh peneliti berupa gim 2D

bertema anak-anak.

4.2 Hasil Desain

Hasil dari rangkuman jawaban siswa digunakan sebagai patokan dalam mencari aset-aset
yang sesuai dalam kebutuhan pembelajaran dan ciri khas gim anak-anak. Peneliti mencari
beberapa desain aset di pencarian internet yang bersumber dari platform open source. Hasil
desain dalam pembuatan gim dikumpulkan ke dalam assets Unity menjadi beberapa folder,
seperti folder font, folder backsound, folder gambar yang terdiri karakter, background dan item.
Peneliti juga sudah menyiapkan storyboard yang telah selesai ditulis untuk dimasukan ke

dalam Unity agar struktur aset background dan karakter gim tidak ada yang kurang.

4.2.1 Storyboard
Storyboard dirancang untuk memudahkan peneliti dalam menentukan alur cerita gim dari

awal hingga selesai. Struktur dalam pembuatan storyboard dibagi menjadi beberapa babak,



55

sehingga bagian-bagian cerita dalam sforyboard dapat tersampaikan dengan jelas tanpa
terpotong. Hal ini memudahkan peneliti dalam mengurutkan alur cerita setiap babak pada saat
tahap pengembangan gim. Bahasa yang digunakan dalam pembuatan storyboard menggunakan
bahasa Indonesia nonformal. Hal ini bertujuan untuk menciptakan interaksi yang lebih natural
dan menambah pendekatan kepada pemain agar lebih tertarik dalam memerhatikan isi dialog

saat memainkan gim. Detail storyboard dapat dilihat pada Lampiran J.

4.2.2 Aset Gambar

Aset gambar terdiri dari dari gambar model karakter, gambar latar belakang dan gambar
item. Gambar model karakter dibuat dengan menggunakan metode pose fo pose dalam
membuat satu gerakan. Hal ini berfungsi agar pada saat proses karakter di gerakan, karakter
dapat bergerak dengan lebih halus. Pada tahap mencari gambar latar belakang, peneliti mencari
latar belakang yang sesuai dengan storyboard di pencarian internet. Setelah itu, peneliti
mencari gambar item yang berfungsi sebagai atribut pembantu misi saat gim dimainkan. Aset-

aset gambar dan font dijabarkan pada Tabel 4.3.

Tabel 4.3 Detail Aset Desain

No | Jenis Desain Asset Deskripsi
Asset
1 | Gambar ’a 2 \‘ 200 Desain gambar judul gim
judul ‘«LAH)-J w deddbaed | dibuat dengan
gim menggunakan  software
Canvas.

2 | Gambar Pada tahap pengumpulan
latar latar belakang gambar,
belakang peneliti  mencari  di

website  open  source

seperti

https://www.freepik.com/

dan https://chatgpt.com/.
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Pada pembuatan karakter
2D, peneliti
menggunakan  bantuan

https://chatgpt.com/

untuk menrender setiap
gerakan model agar pada
saat proses implementasi
model karakter dapat
melakukan pose fo pose
atau proses animasi setiap

gerakan.

Gambar

logo

Gambar

tombol

Pada pembuatan gambar
logo gim, peneliti
menggunakan  bantuan

dari https://chatgpt.com/

untuk memberikan hasil
prompt  yang  sesuai

dengan yang diinginkan

Gambar

item

Button yang digunakan
dalam  pengembangan
gim yaitu menggunakan
free aset dari Unity assets
store dengan judul Game
GUI Vol 1 Dbertipe
WoodenBlocks.

\r"-:o go _— -l> - ..

mzt © -oioio—o“o

Gambar item merupakan
aset gambar yang dibuat
baik untuk desain panel,
tombol dan properti misi

di dalam gim. Gambar
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diambil dari  website
seperti

https://id.pngtree.com/

yang dapat diunduh gratis
untuk dijadikan aset.

6 | Jenis Jenis huruf yang
huruf digunakan dalam
pengembangan gim

menggunakan jenis huruf

dpcomic sebagai ciri khas

huruf dalam gim kartun.
Selain itu peneliti juga
menggunakan huruf
formal dari The Last of Us
untuk isi dialog gim agar

isi dialog dapat mudah

dibaca pemain.

4.2.3 Aset Audio

Aset audio yang dikumpulkan pada proses penelitian ini dibagi menjadi dua bagian.
Bagian pertama merupakan musik latar belakang yang digunakan sebagai pengisi latar
belakang pada setiap scene dalam gim. Aset ini diambil dari beberapa website di internet seperti

https://pixabay.com/ dan https://www.chosic.com/free-music/games/. Bagian kedua

merupakan voice over karakter yang direkam langsung oleh suara keluarga peneliti dan teman-
teman peneliti. Voice over karakter dibuat dengan maksud agar pada saat masing-masing
karakter melakukan sesi dialog, terdapat suara karakter yang sesuai dengan isi dialog. Hal ini
bermanfaat agar pemain dapat mendengar isi percakapan dan memahami dialog dengan jelas.

Kedua bagian audio dapat diatur pada halaman pengaturan gim.

4.2.4 Hasil Umpan Balik Prototipe Gim
Setelah pelaksanaan observasi pertama selesai, peneliti mulai merangkum jawaban untuk
dijadikan acuan dalam membuat hasil finalisasi desain gim. Peneliti merangkum jawaban dari

empat siswa yang sering bermain gim dan yang jarang bermain gim karena peneliti dapat
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melihat sudut pandang lain dari anak-anak tersebut terkait pengalaman bermain gim mereka.

Hasil dari rangkuman jawaban digunakan untuk menyesuaikan aset dengan ciri khas yang

anak-anak suka. Berikut adalah hasil rangkuman jawaban umpan balik yang terdapat pada

Tabel 4.4.
Tabel 4.4 Hasil Umpan Balik Desain Prototipe Gim
No Pertanyaan Rangkuman Jawaban

1 | Apakah prototipe pada setiap halaman gim | 4 anak memahami urutan halaman
ini sudah jelas? gim dengan baik

2 | Apakah penempatan setiap tombol pada gim | 4 anak sudah mengetahui penempatan
ini sudah teratur dengan standard gim yang | tombol pada gim dengan baik
pernah kamu mainkan?

3 | Apakah ukuran setiap tombol pada gim ini | 2 dari 4 anak menyarankan untuk
sudah tepat? membesarkan tombol yang memiliki

tulisan didalamnya agar tampak jelas

4 | Apakah ikon dan tulisan pada setiap tombol | 1 dari 4 anak kurang mengerti ikon
sudah jelas dan sesuai dengan fungsi? yang terdapat pada dalam tombol

5 | Apakah kamu menyukai warna palette yang | 4 anak menyukai warna palette yang
akan digunakan pada setiap halaman gim? digunakan karena warna cerah

6 | Apakah model karakter yang akan digunakan | 4 anak menyukai model karakter yang
sudah menarik? berbentuk kartun

7 | Apakah jenis huruf gim dan dialog gim sudah | 4 anak dapat membaca jenis huruf
tepat dan dapat dibaca? yang digunakan di dalam gim

8 | Apakah tampilan background video di dalam | 4 anak  menyukai  tampilan
gim menambah ketertarikan? background video yang diperlihatkan

4.3 Hasil Pengembangan Gim

Pada tahap produksi, gim dirancang sesuai dengan struktur diagram VTOC agar setiap

scene dapat dibuat dengan berurutan dan sistematis. Gim dihubungkan dengan kode skrip

bahasa pemrograman C#. Gim yang sudah di build kemudian dapat diinstal dan dimainkan di

berbagai perangkat Android seperti smartphone atau tablet. Penjelasan terkait halaman gim

yang sudah jadi dapat dilihat di bawah ini.
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Gambar 4.2 Halaman Pilih Babak

Gambar 4.3 Contoh Salah Satu Babak Panel

Pada Gambar 4.1 merupakan tampilan pertama ketika gim dibuka. Gim langsung menuju
ke halaman mMenuutama yang terdapat tampilan judul gim, latar belakang gambar dan berbagai
tombol yang menuju ke halaman lain. Latar belakang gambar dapat juga bergerak menjadi
video loop ketika smartphone atau tablet yang digunakan untuk bermain memiliki spesifikasi
mid level. Warna yang digunakan cerah dan terdapat kupu-kupu yang bergerak sehingga
membuat semangat anak dalam belajar dan bermain jadi lebih tinggi. Latar musik yang sejuk
juga mendukung keselarasan dengan video latar belakang. Terdapat tombol Mulai Gim yang
apabila diklik, pemain akan menuju ke halaman pemilihan babak gim. Dibawah itu terdapat
tombol Pengaturan yang menuju ke halaman pengaturan audio gim. Setelah itu ada tombol
Tentang yang berisi kredit penjelasan ringkas terkait gim dan daftar nama orang-orang yang
terlibat dalam pengisian suara karakter gim. Kemudian ada tombol Keluar Gim yang berfungsi
untuk keluar dari gim.

Halaman menu utama di desain dengan menggunakan dua pilihan latar belakang, yaitu
staticimage  dan  videoplayer  yang sudah  dikonfigurasi di  dalam  script
BackgroundVideoSafe.cs. Penggunaan metode ini dilakukan agar dapat menyesuaikan
perangkat yang digunakan oleh pemain ketika memainkan gim. Ketika gim dimainkan, maka
latar belakang akan menjalankan fungsi switchTovideo () sampai berhasil dan latar belakang
halaman pun dapat bergerak dengan kondisi loop. Apabila perangkat gagal dalam memuat

tampilan, maka fungsi onerror() akan otomatis terpanggil untuk menjalankan fungsi



61

staystatic() sehingga tampilan latar belakang hanya menggunakan gambar statis. Berikut

adalah tampilan potongan kode script Backgroundvideosafe.cs pada Gambar 4.4.

void SwitchToVideo ()
{
done = true;
staticBackground.SetActive (false);

videoRawImage.gameObject.SetActive (true);

void StayStatic()

{
done = true;
videoPlayer.Stop() ;
videoRawImage.gameObject.SetActive (false);

staticBackground.SetActive (true) ;

void OnError (VideoPlayer vp, string msg)
{
Debug.Log ("VIDEO ERROR: " + msq);
StayStatic();

Gambar 4.4 Kode Program BackgroundvideoSafe, cs

Ketika pemain mengeklik tombol Mulai Gim, pemain akan diarahkan ke halaman stage
seperti yang terlihat pada Gambar 4.2. Halaman ini berisi tombol untuk memilih babak gim
yang dimulai dari sifat Shidiq, Tabligh, Fathonah, Amanah dan babak Ujian Akhir.
Penggunaan script gambar latar belakang pada halaman stage sama dengan metode di halaman
menu utama yang menyesuaikan dengan kondisi perangkat pemain. Semua halaman babak
yang sudah masuk ke dalam Scene List, dihubungkan dengan script stageselector.cs agar
ketika tombol panel muncul, pemain dapat memilih dan menuju ke babak gim yang diinginkan.
Pada bagian kiri atas, terdapat tombol back yang mengarahkan pemain kembali ke halaman
menu utama. Apabila pemain mengeklik tombol Skidig, maka panel bagian cerita Shidig akan
muncul seperti pada Gambar 4.3 di atas. Pemain dapat memilih cerita yang dimainkan dan
dapat menutup panel tersebut dengan tombol tutup pada kanan atas panel.

Peneliti menggunakan fungsi seperti pop up yang muncul untuk memunculkan panel

bagian cerita pada setiap tombol babak. Pada script paneiManager.cs terdapat Header untuk
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memasukan tombol dan panel ke dalam field. Pada saat tombol diklik, maka fungsi showpane1 ()
akan dijalankan dan memunculkan game object panel yang sudah diisi di field inspector. Panel
dapat ditutup kembali dengan menggunakan fungsi Hidea11panels () ketika pemain mengeklik
tombol tutup pada bagian kanan atas panel yang muncul. Berikut adalah potongan kode
program dan penghubungan game object ke dalam field inspector yang terlihat pada Gambar

4.5 dan Gambar 4.6 dibawah.

void Start ()
{

HideAllPanels () ;

buttonl.onClick.AddListener (() => ShowPanel (panell));
button2.onClick.AddListener (() => ShowPanel (panel2));
button3.onClick.AddListener (() => ShowPanel (panel3));
buttond.onClick.AddListener (() => ShowPanel (paneld));
button5.onClick.AddListener (() => ShowPanel (panelb));

void HideAllPanels()

{
panell.SetActive (false);
panel2.SetActive (false);
panel3.SetActive (false);
paneld.SetActive (false);
panel5.SetActive (false);

void ShowPanel (GameObject panelToShow)

{
HideAllPanels () ;

panelToShow.SetActive (true) ;

Gambar 4.5 Kode Program panelManager.cs
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Gambar 4.7 Halaman Pembuka Gim di
Cerita 1 Shidiq

Gambar 4.9 Panel Tutorial Halaman Satu Gambar 4.10 Panel Tutorial Halaman Dua

Pada saat memulai gim dari awal, pemain diarahkan ke opening scene seperti pada
Gambar 4.7 di atas. Terdapat perkenalan karakter utama bernama Sakti yang mengajak pemain
untuk mengikuti kisahnya sampai selesai. Setelah pemain mengeklik tombol lanjut di pojok
kanan bawah, pemain berpindah ke halaman Cerita 1: Shidig seperti pada Gambar 4.8.
Permasalahan mulai muncul yang membuat Sakti harus dapat menyelesaikan masalah dengan
bantuan pemain. Setelah scene berpindah, terdapat panel tutorial pada setiap cerita gim.
Tutorial berfungsi agar pemain dapat memahami fungsi tombol dan tujuan gim dengan jelas.
Sehingga baik siswa yang jarang bermain gim maupun yang sering bermain gim, dapat

memahami dengan mudah cara bermain gim.
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Panel tutorial diberikan pada setiap cerita agar pemain dapat selalu mengingat dan
memahami cara bermain dengan benar. Panel tutorial terdiri dari dua halaman yang diatur oleh
TutorialManager.cs agar pemain dapat melihat masing-masing halaman tutorial secara
lengkap sebelum memulai gim. Ketika pemain mengeklik tombol lanjut pada Gambar 4.9
halaman satu, maka script menjalankan fungsi ketalaman2 () ; yang menjadikan halaman dua
seperti pada Gambar 4.10 bersifat (t7ue) dan halaman satu menjadi (false). Sebaliknya, apabila
pemain ingin melihat kembali halaman satu, maka pemain dapat mengeklik tombol kembali
dan script akan menjalankan fungsi kembalikeHalamani () ;. Berikut merupakan potongan kode
program terkait fungsi pergantian (switch) anatara halaman satu dan halaman dua yang terlihat

pada Gambar 4.11.

void Start ()

{
panell.SetActive (true);
panel2.SetActive (false);

Time.timeScale = 0f;

public void KeHalaman?2 ()
{
panell.SetActive (false);

panel2.SetActive (true);

public void KembaliKeHalamanl ()
{
panel2.SetActive (false);
panell.SetActive (true);
}
public void MulaiGame ()
{
panel2.SetActive (false);

Time.timeScale = 1f;

Gambar 4.11 Kode Program TutorialManager.cs
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Gambar 4.12 Panel Misi yang Harus Dikerjakan Pemain

Setelah pemain menutup panel tutorial, pemain mendapatkan misi yang beragam setiap
babak seperti pada Gambar 4.12. Pemain diharuskan menyelesaikan misi untuk melanjutkan
alur cerita dengan menjalankan karakter Sakti menggunakan tombol movement ke kanan atau
ke kiri dan menyelesaikan misi dengan menghampiri item yang dituju. Tombol movement pada
karakter utama dibuat dengan menggunakan script re-usable yang bernama saktiMove2D.cs
pada karakter Sakti lalu dihubungkan dengan gerakan pose-fo-pose seperti pada Lampiran F.
untuk dapat berjalan di setiap babak cerita. Script movement terkonfigurasi oleh animator
seperti pada Gambar 4.13 yang sudah dihubungkan dengan aset sprite. Pada setiap satu gerakan

animasi memiliki beberapa pose to pose sprite.

private float moveX = 0f; // dikontrol button
void Awake ()
{
rb = GetComponent<Rigidbody2D> () ;
anim = GetComponent<Animator> () ;
}
void FixedUpdate ()
{
rb.linearVelocity = new Vector2 (moveX * speed, rb.linearVelocity.y);
}
void Update ()
{
bool isWalking = moveX != 0;
if (moveX > 0)
transform.localScale = new Vector3(-1, 1, 1);
else 1f (moveX < 0)

transform.localScale = new Vector3(1l, 1, 1);

if (isHoldingCup)

{
anim.SetBool ("holdCup", true);
anim.SetBool ("walk", false);

anim.SetBool ("walkHoldCup", isWalking);
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else

anim.SetBool ("holdCup", false);
anim.SetBool ("walkHoldCup", false);

anim.SetBool ("walk", isWalking);

}

public void JalanKanan ()

{

moveX = 1f;

}
public void JalanKiri ()
{

moveX = -1f;
}
public void Berhenti ()
{

moveX = 0f;

Gambar 4.13 Kode Program saktiMove2D.cs

Setelah karakter berhasil dijalankan, pemain dapat menyelesaikan misi pada pojok kanan
atas gim dan melanjutkan dialog cerita. Konsep dalam membuat pengembangan alur gim ini
menggunakan dua komponen script utama yang terdiri dari script dialog dan script quest. Pada
script dialog, pemain dapat melihat semua alur dialog dari setiap percakapan karakter, sehingga
pemain dapat memahami pengenalan karakter, muncul permasalahan masalah, dan tujuan
tokoh utama dalam menyelesaikan permasalahan. Pada isi script quest, dibuat dengan bertujuan
agar setiap cerita memiliki satu masalah yang dapat menuntun pemain untuk memahami dialog,
menyelesaikan dan memahami makna dari setiap adanya masalah. Contoh script quest dapat
dilihat pada Lampiran G.

Script dialog dibuat satu pada setiap scene cerita agar tidak bertabrakan dengan dialog
lain. Pada contoh Tablighpialog.cs, terdapat berbagai header yang menjadi pusat pengisian
field panel. Seperti panel dialog, movement character, panel tutorial, objek karakter, panel
selesai, panel notifikasi, panel nasihat dan voice dialog cerita. Script dialog pada
pengembangan gim ini memiliki peran penting dalam berjalannya suatu scene cerita. Berikut

adalah detail isi inspector salah satu script dialog yang terlihat pada Gambar 4.14.
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Gambar 4.16 Contoh Notifikasi Jawaban Gambar 4.17 Contoh Notifikasi Jawaban
yang Benar yang Salah

Setelah misi selesai, pemain dapat melanjutkan dialog hingga pertanyaan muncul.
Gambar 4.15 merupakan contoh pertanyaan yang muncul pada setiap cerita dalam gim. Pemain
hanya dapat memilih satu jawaban benar dari dua pilihan jawaban. Jika pemain memilih
jawaban yang benar seperti pada Gambar 4.16, maka pemain mendapatkan notifikasi jawaban
benar. Kode program jawaban benar dapat dilihat pada Lampiran H. Sebaliknya, apabila
pemain memilih jawaban salah seperti pada Gambar 4.17, maka pemain akan mendapatkan

notifikasi jawaban salah dan muncul panel nasihat yang memberikan pembahasan ringkas



68

terkait soal dan pilihan jawaban yang benar. Kode program jawaban salah dapat dilihat pada
Lampiran I. Panel nasihat berfungsi agar setiap pemain dapat langsung memahami tentang
kesalahan mereka dalam memilih jawaban serta menerapkan di kehidupan sehari-hari. Soal
pada setiap babak berjumlah lima soal. Pemain akan mendapatkan satu poin skor apabila
menjawab soal dengan benar, dan mendapatkan nol poin skor apabila menjawab soal dengan
jawaban salah. Gambar 4.18 merupakan contoh kode pada setiap soal yang menjadi

penghubung fungsi jawaban benar dan jawaban salah.

IEnumerator Soall ()

{

yield return new WaitUntil (() => dialogPanel.activeSelf == false);

questionSystem.ShowQuestion (
"Apa yang seharusnya Sakti katakan?",
"Maaf Bu, tadi Sakti telat bangun jadinya sholat di rumah",
"Maaf Bu, tadi Sakti lupa mematikan lampu setelah dari masjid",
Benarl,

Salahl

Gambar 4.18 Contoh Kode Program Soal Pilihan Ganda

KGSKGRI Kmu:::n

Dengan Jujur

sl 220 o
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Gambar 4.19 Nilai Skor Setiap Babak Gambar 4.20 Nilai Skor Babak Ujian
Akhir

Ketika pemain sudah selesai mengerjakan salah satu babak sampai selesai, maka muncul
panel selesai seperti pada Gambar 4.19 yang memberikan hasil nilai skor berupa lima bintang.
Hal ini karena jumlah soal lima dan pemain menjawab dengan benar semua jawaban. Jika
pemain hanya dapat benar empat soal, maka pemain hanya mendapat empat bintang dan
menyesuaikan seterusnya dengan hasil jawaban pemain. Konsep penambahan bintang ini

menggunakan kode pada script starscoreManager.cs yang dipanggil kembali saat pemain
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menjawab benar. Pada saat pemain mengerjakan babak Ujian Akhir, pemain akan dihadapkan
oleh semua rangkuman soal yang serupa dari babak Shidig sampai Amanah. Soal pada babak
Ujian Akhir berjumlah 20 soal sesuai soal pada pretest. Babak Ujian Akhir akan dijadikan
pengujian posttest karena jumlah soal dan materi sudah disesuaikan, sehingga responden dapat
langsung memberikan nilai posttest apabila sudah menyelesaikan babak Ujian Akhir. Gambar
4.20 merupakan contoh hasil nilai skor pemain apabila mendapat nilai skor 17 dari total 20

skor.

DIREKTUR
Saki Chandra

PERANCANG 6IM
Sakfi Chandea

Suara Karakfer
@)

Background Musik

Gambar 4.23 Halaman Pengaturan

Gambar 4.21 merupakan tampilan halaman penutup ketika pemain sudah menyelesaikan
babak Ujian Akhir. Pemain sudah berhasil dalam membantu karakter Sakti dalam
menyelesaikan masalah dan mendapatkan hasil nilai yang maksimal sesuai skor pemain.
Setelah itu, pemain berpindah ke halaman Tentang seperti pada Gambar 4.22 yang berisi kredit
penjelasan ringkas gim “Kisah Teladan Rasul” dan nama orang-orang yang mengisi suara
karakter dalam gim. Kredit akan menjalankan daftar teks dari bawah ke atas sampai daftar text
selesai dan melakukan /oop pada animation. Pemain dapat mengeklik tombol kembali pada
pojok kiri atas dan kembali ke halaman Menu Utama.

Ketika pemain mengeklik tombol Pengaturan di Menu Utama, maka pemain akan
diarahkan ke halaman Settings seperti Gambar 4.23 di atas yang berisi tampilan pengaturan

audio dalam gim. Terdapat dua s/ider yang bertuliskan suara karakter dan background music.
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Pemain dapat mengatur tinggi rendahnya suara pemain saat melakukan dialog dalam gim
dengan menggeser slider dari kiri ke kanan atau sebaliknya. Kemudian pemain juga dapat
mengatur tinggi rendahnya suara latar belakang musik dengan menggeser slider background
music dari kiri ke kanan atau sebaliknya juga. Kedua sl/ider diatur menggunakan script
SettingsManager.cs yang berisi pengaturan fungsi pada script universal audio gim yaitu

SoundManager.cs. Berikut merupakan kode potongan settingsManager.cs yang tertera pada

Gambar 4.24.

public class SettingsManager : MonoBehaviour
{

[Header ("Sliders") ]

public Slider musicSlider;

public Slider voiceSlider;

void Start ()
{

if (SoundManager.instance != null)

{
musicSlider.value = SoundManager.instance.GetMusicVolume () ;
voiceSlider.value = SoundManager.instance.GetVoiceVolume () ;

}
musicSlider.onValueChanged.AddListener (OnMusicVolumeChanged) ;

voiceSlider.onValueChanged.AddListener (OnVoiceVolumeChanged) ;

void OnMusicVolumeChanged (float value)

{

SoundManager.instance.SetMusicVolume (value) ;

void OnVoiceVolumeChanged (float value)

{

SoundManager.instance.SetVoiceVolume (value) ;

Gambar 4.24 Kode Program settingsManager.cs

Dalam pengembangan sistem suara di gim "Kisah Teladan Rasul", suara dikonfigurasi
secara universal (terhubung semua scene) dengan menggunakan script soundManager.cs.

Script ini berperan penting dalam mengatur keselarasan perpindahan backsound scene, suara
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karakter dan menerima perintah fungsi dari settingsManager.cs untuk mengatur tinggi rendah
suara gim. Hal ini karena fungsi-fungsi audio berada di dalam script, seperti fungsi
PlayBackgroundMusic (), fungsi stopMusic(), fungsi playvoice(), dan lain-lain. Fungsi
PlayBackgroundMusic () berperan dalam menjalankan musik latar belakang ketika gim
dimainkan, ketika scene berpindah dari scene 1 menuju scene 2, musik latar belakang scene 1
akan dimatikan dengan fungsi stopMusic () dan musik latar belakang scene 2 akan dimainkan
secara otomatis. Fungsi p1ayvoice () berperan dalam memainkan suara karakter ketika dialog
berjalan. Fungsi ini ditempel pada setiap script dialog dan dipanggil ketika dialog berjalan.

Berikut adalah kode program soundManager.cs yang terjabar pada Gambar 4.25.

public void PlayBackgroundMusic (AudioClip clip)
{

if (musicSource.clip == clip) return;
musicSource.clip = clip;
musicSource.loop = true;

musicSource.volume = GetMusicVolume () ;

musicSource.Play () ;

public void StopMusic ()
{

musicSource.Stop () ;

// VOICE

public void PlayVoice (AudioClip clip)
{

voiceSource.volume = GetVoiceVolume () ;

voiceSource.PlayOneShot (clip) ;

// VOLUME

public void SetMusicVolume (float volume)

{
PlayerPrefs.SetFloat ("MusicVolume", volume);

musicSource.volume = volume;

public void SetVoiceVolume (float volume)

{

PlayerPrefs.SetFloat ("VoiceVolume", volume);
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voiceSource.volume = volume;

public float GetMusicVolume ()
{

return PlayerPrefs.GetFloat ("MusicVolume", 0.2f);

public float GetVoiceVolume ()
{

return PlayerPrefs.GetFloat ("VoiceVolume", 1f);

void ApplySavedVolume ()
{
musicSource.volume = GetMusicVolume () ;

voiceSource.volume = GetVoiceVolume () ;

Gambar 4.25 Potongan Kode Program soundManager.cs

Fungsi get dan set volume berfungsi untuk mengatur dan menerima suara karakter dan
musik latar belakang agar tetap sama dengan volume yang kita atur di slider pengaturan.
Sehingga setiap musik latar belakang terdapat script sceneBacksound.cs yang berperan untuk
menaruh musik latar belakang yang berbeda-beda dan mudah diatur oleh soundManager.cs.
Terdapat juga fungsi Applysavedvolume() Yyang berfungsi untuk menyimpan pengaturan
terakhir kali sebelum keluar gim. Sehingga ketika pemain ingin memainkan gim lagi, maka
pengaturan suara masih sama dengan terakhir kali pemain memainkan gim "Kisah Teladan

Rasul".

4.4 Hasil Implementasi

Tahap implementasi dilakukan setelah tahap pengembangan gim sudah selesai dan dapat
diujikan. Pengujian gim dilakukan dengan menggunakan beberapa device, diantaranya yaitu
Samsung A50, Huawei P90, Oppo Reno 4, dan Poco X7. Keempat perangkat ini juga akan di
uji menggunakan metode black box testing agar fungsi tombol pada seluruh gim dapat
berfungsi secara optimal. Setelah tahap pengujian selesai, proses implementasi di sekolah dapat
dilaksanakan dengan memberikan pretest berupa lembar soal, post test berupa bermain gim,
dan yang terakhir pengisian kuesioner System Usability Scale (SUS) pada gim. Berikut adalah

dokumentasi pengujian pada masing-masing perangkat yang tertera pada Gambar 4.26.



(b)

PENGATURAN

Svara Korakfer

Backgeouad Musik

73

Sttt ENRERRERUERRENEH N RIT

(d)

Gambar 4.26 Uji Performa Gim dengan Perangkat (a) Huawei P90, (b) Oppo ASs, (¢) Poco
X7, (d) Oppo Reno 4

4.4.1

Uji Kompatibilitas Perangkat

Pada saat melakukan uji kompatibilitas pada beberapa perangkat smartphone, peneliti

membuat rangkuman berupa tabel uji kompatibilitas yang meliputi versi android, ukuran layar,

responsivitas layar, kelancaran dalam menjalankan gim, fungsi pengaturan suara, dan catatan

pada masing-masing perangkat. Hal ini bertujuan agar perangkat pemain dapat menjalankan

gim dengan baik tanpa ada kesalahan. Berikut adalah rangkuman pengujian perangkat pada

Tabel 4.5.
Tabel 4.5 Rangkuman Uji Performa Gim pada Beberapa Perangkat
No Nama Versi | Responsivitas | Kelancaran Suara Catatan
Perangkat | Android Layar Gim Perangkat
1 Huawei 13 Sangat Gim dapat | Suara Performa

Nova 9 responsif dimainkan | dapat smartphone
dengan diatur bagus sekali
lancar dan | tinggi untuk
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video rendahnya | memainkan
background | oleh gim
menu utama | volume
muncul HP

Oppo ASs 8.1 Cukup Gim dapat | Suara Smartphone

responsif dimainkan | dapat dapat
dengan diatur memainkan
cukup tinggi gim dengan
lancar dan | rendahnya | maksimal
video oleh meski sudah
background | volume berumur 7
menu utama | HP tahun
muncul
Poco X7 15 Sangat Gim dapat | Suara Gim dapat
responsif dimainkan | dapat dengan lancar

dengan diatur memainkan
lancar dan | tinggi gim tanpa ada
video rendahnya | lag atau bug
background | oleh selama
menu utama | volume memainkan
muncul HP gim

Oppo Reno 13 Sangat Gim dapat | Suara Spesifikasi

4 responsif dimainkan | diatur smartphone

dengan tinggi ini sudah
lancar akan | rendahnya | cukup untuk
tetapi hanya | oleh memainkan
muncul volume gim dengan
gambar HP lancar, akan

statis pada
background

menu utama

tetapi video
background
menu utama
tidak dapat

muncul
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sehingga
hanya
memunculkan

gambar statis

4.4.2 Uji dengan Black Box Testing

Selanjutnya gim mulai diujikan peneliti menggunakan metode black-box testing agar
setiap tombol dan halaman dapat berfungsi dengan baik. Sehingga gim dapat dimainkan tanpa
adanya bug atau kesalahan perpindahan halaman. Pengujian ini meliputi beberapa aspek yang
perlu diperhatikan seperti mengecek dan mengeklik semua tombol pada gim, mengecek
pengaturan audio slider, dapat menjalankan alur cerita sampai selesai, dan memberikan hasil
skor yang sesuai dengan jawaban pemain. Sehingga performa gim dapat benar-benar matang
ketika akan dimainkan oleh pemain. Hasil dari pengujian menggunakan black-box testing dapat

dilihat pada Tabel 4.6 dibawah ini.

Tabel 4.6 Pengujian Black-Box Testing

No Langkah Pengujian Perkiraan Hasil Hasil
1 Mengecek dan mengeklik semua | Semua tombol dapat Berhasil
tombol pada gim menjalankan fungsi

dengan benar

2 | Mengecek pengaturan audio slider | Suara  dapat  diatur Berhasil
suara karakter dan musik latar | pemain sesuai dengan
belakang tinggi rendah  yang

mereka inginkan

3 | Menjalankan seluruh babak cerita Cerita dalam gim dapat Berhasil
dimainkan dari awal
opening sampai ending

dengan lancar

4 | Kesesuaian hasil skor Pemain  mendapatkan Berhasil
hasil skor sesuai dengan
total jawaban benar dan

salah




76

4.4.3 Pengujian di Sekolah

Setelah melakukan uji kompatibilitas dan melakukan uji dengan black-box testing,
peneliti siap melaksanakan pengujian pretest dan posttest di sekolah. Pengujian dilakukan di
SD Negeri Margorejo 02, Kabupaten Pati. Pada pengujian kali ini, peneliti sudah meminta
persetujuan kepada kepala sekolah tentang akan diadakan kegiatan pengujian gim. Peneliti
bertemu dengan guru Pendidikan Agama Islam untuk melakukan konfirmasi materi dan soal
yang dimunculkan di dalam gim. Hal ini bertujuan agar tidak terdapat bias atau ketidaksesuaian
materi yang akan diujikan. Pengujian dilaksanakan pada mata pelajaran Pendidikan Agama
Islam bersama guru PAL

Peneliti memperkenalkan diri untuk memberikan maksud dan tujuan peneliti datang ke
sekolah. Waktu yang digunakan dalam melakukan pengujian adalah 90 menit dan pak guru
mempersilahkan peneliti untuk mengambil alih kelas agar fokus anak-anak tidak terpecah oleh
dua pengajar. Peneliti memilih kelas 4 karena materi tentang 4 sifat rasul umum dilaksanakan
ketika siswa-siswi sudah memasuki kelas 4 dan sesuai pada kurikulum yang berlaku. Peneliti
meminta siswa-siswi untuk mengumpulkan device masing-masing untuk dipasangkan aplikasi
gim yang akan dimainkan ke meja guru. Siswa yang tidak membawa smarthone akan
dipinjamkan smartphone oleh peneliti. Sembari menunggu memainkan gim, siswa-siswi
diminta untuk mengerjakan pretest terlebih dahulu.

Pretest dilakukan dengan mengerjakan soal pilihan ganda yang berjumlah 20 soal. Soal
diberikan melalui lembar kertas kepada siswa-siswi dan diberikan waktu mengerjakan 45
menit. Sebelum mengerjakan, siswa-siswi diminta untuk mengisi nama, nomor absen dan kelas
pada kolom pojok kiri atas soal. Hal ini dilakukan agar peneliti dapat merangkum hasil pretest
dan posttest siswa dengan menggunakan metode N-Gain. Berikut adalah contoh lembar soal

yang diberikan kepada siswa-siswi pada Gambar 4.27.

Gambar 4.27 Soal Pretest Tentang 4 Sifat Rasul
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Setelah waktu mengerjakan pretest selesai, lembar jawab dikumpulkan oleh peneliti dan
siswa dapat mengambil device smartphone atau tablet mereka kembali. Gim dapat dibuka dan
dimainkan. Peneliti memantau siswa-siswi agar tetap kondusif dan jujur ketika mengerjakan
soal di dalam gim. Setelah siswa menyelesaikan semua babak, siswa dapat mengerjakan babak
akhir yaitu Ujian Akhir sebagai tahap siswa dalam melakukan posttest. Posttest dilakukan di
dalam gim, karena jumlah soal dan materi yang berada di dalam gim sama dengan soal pretest.
Setelah siswa menyelesaikan 20 soal pada babak Ujian Akhir, maka siswa diminta untuk
mencatat hasil skor mereka di lembar kertas yang sudah diberikan peneliti. Hal ini untuk
mencegah kepalsuan skor, sehingga data yang akan dimasukan berupa hasil yang valid. Berikut
adalah dokumentasi siswa-siswi ketika memainkan gim “Kisah Teladan Rasul” yang tertera

pada Gambar 4.28.

(d)

Gambar 4.28 Dokumentasi Siswa-Siswi Selama Memainkan Gim

Setelah siswa selesai dalam memainkan gim, peneliti meminta siswa mengisi tabel
kuesioner SUS dalam upaya mengumpulkan tingkat kemudahan dan kenyamanan siswa selama
memainkan gim. Siswa-siswi mengisi tingkat kemudahan bermain dari angka 1 sampai 5 sesuai
pertanyaan yang telah dibuat pada tahap pengujian desain. Setelah siswa-siswi mengisi tabel
kuesioner, peneliti mengucapkan terima kasih kepada siswa-siswi atas partisipasi dan
ketersediaan dalam mengikuti pengujian penelitian. Peneliti juga membagikan beberapa
makanan ringan sebagai bentuk terima kasih dan memberi semangat dan antusias siswa-siswi
dalam melakukan pembelajaran ke depan karena siswa-siswi dapat memainkan kembali gim

“Kisah Teladan Rasul” tidak hanya di sekolah, akan tetapi dapat dimana saja dan kapan saja.
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Berikut adalah dokumentasi terakhir siswa-siswi sebelum melakukan perpisahan yang tertera

pada Gambar 4.29.

Gambar 4.29 Dokumentasi Siswa-Siswi Sebelum Selesai Melaksanakan Pengujian

Respon siswa selama menjalani proses pengujian tampak senang dan tidak ada tekanan.
Hal ini dikarenakan penyampaian proses selama pembelajaran tidak memaksa siswa dalam
melakukan pengujian. Seluruh siswa dapat menyelesaikan babak gim dan saling menunggu
siswa lain apabila terdapat kendala selama menyelesaikan babak. Setelah jam pelajaran PAI
selesai, peneliti melakukan dokumentasi bersama para siswa-siswi beserta guru seperti yang

tertera pada Lampiran D.

4.5 Hasil Evaluasi

Setelah pengujian selesai dilakukan, peneliti mulai mengolah data hasil uji pada tahap
evaluasi. Evaluasi bertujuan untuk mengukur pengaruh efektivitas dan hasil yang didapat
selama tahap pengujian berlangsung. Peneliti mulai mengumpulkan nilai hasil prefest dan
posttest untuk dilakukan rata-rata pada hasil skor N-Gain. Setelah itu, peneliti juga mengolah
hasil kuesioner siswa untuk dijadikan nilai SUS terkait kenyamanan dan kemudahan dalam

memainkan gim “Kisah Teladan Rasul”.

4.5.1 Hasil Pengujian N-Gain

Pengujian memberikan hasil yang cukup signifikan dari kenaikan hasil pretest ke posttest
pada mayoritas siswa. Pretest dan posttest memiliki total jumlah soal yang sama yaitu sebanyak
20 soal. Walaupun terdapat satu siswa yang tidak membawa perangkat smartphone, hal itu
tidak menjadi masalah karena peneliti sudah meminjami smartphone untuk tetap bermain gim

dan melaksanakan pengujian. Sehingga terkumpul 19 responden yang dapat dimasukan ke
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tabel data. Berikut adalah hasil dari data pretest dan posttest yang tertera pada Tabel 4.7

dibawah.
Tabel 4.7 Hasil Rekapitulasi Nilai N-Gain Semua Siswa
No Nama Jenis Kelamin Pretest Posttest
1 Responden 1 Laki-laki 12 16
2 Responden 2 Laki-laki 12 16
3 Responden 3 Laki-laki 14 17
4 Responden 4 Laki-laki 10 16
5 Responden 5 Perempuan 15 18
6 Responden 6 Perempuan 14 17
7 Responden 7 Perempuan 15 19
8 Responden 8 Perempuan 16 20
9 Responden 9 Perempuan 15 20
10 Responden 10 Perempuan 11 18
11 Responden 11 Perempuan 12 17
12 Responden 12 Perempuan 11 17
13 Responden 13 Perempuan 13 17
14 Responden 14 Perempuan 14 18
15 Responden 15 Perempuan 15 20
16 Responden 16 Laki-laki 18 20
17 Responden 17 Laki-laki 8 15
18 Responden 18 Perempuan 8 15
19 Responden 19 Perempuan 12 17
Total Skor 245 333
Rata-Rata Skor 12,89 17,53

Konversi ke Persentase:

%Pre =

%Post =

)

)

x 100% = 64.47%

x 100% = 87.63%
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Grafik Perbandingan Hasil Pretest dan Posttest
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Gambar 4.30 Grafik Perbandingan Hasil Prefest dan Posttest

Berdasarkan Gambar 4.30 diatas menunjukkan hasil skor N-Gain para siswa menunjukan
adanya peningkatan ketika melakukan pengujian dari pretest berupa mengerjakan lembar soal,
ke posttest yang berupa bermain gim “Kisah Teladan Rasul”. Banyak juga siswa yang
memperoleh kategori medium sebanyak 12 siswa, dan kategori tinggi sebanyak 6 siswa. Hal
ini menunjukan bahwa rata-rata yang didapat pada pengujian kali ini yaitu 0,65 dengan kategori
“Sedang”. Hasil N-Gain menunjukan bahwa siswa-siswi sudah mampu beradaptasi dan
memiliki peningkatan dalam melaksanakan pembelajaran melalui media gim edukasi karena
adanya faktor antusias yang tinggi. Selain itu faktor-faktor di dalam gim juga dapat
mempengaruhi siswa-siswi seperti gambar kartun yang dapat digerakan, musik latar belakang
yang menambah keceriaan, dan gambar serta warna yang cerah dan ramah untuk anak-anak.
Meskipun begitu, pretest dilakukan dalam bentuk memilih jawaban pilithan ganda dengan
empat opsi jawaban, sedangkan posttest disajikan dalam bentuk gim dengan pilihan dua opsi
jawaban. Perbedaan ini disesuaikan dengan karakteristik media pembelajaran berbasis gim true

or false untuk mengukur tingkat pemahaman siswa. Namun demikian, perbedaan format soal
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dan peluang menebak diakui sebagai keterbatasan penelitian yang dapat memengaruhi hasil

pengukuran N-Gain.

4.5.2 Hasil Pengujian System Usability Scale (SUS)

Selanjutnya peneliti mulai mengukur tingkat kemudahan dan kenyamanan aplikasi gim
dari sudut pandangan pengguna yaitu siswa-siswi. Peneliti menggunakan metode SUS karena
metode ini sangat mudah dicerna oleh anak-anak. Siswa-siswi menjawab pertanyaan dengan
pilihan dari tingkat skala satu sampai lima sesuai dengan pengalaman bermain gim "Kisah
Teladan Rasul" masing-masing. Pertanyaan berjumlah 10 sesuai pada Tabel 3.5 yang sudah

dibuat sebelum melakukan pengujian.

Tabel 4.8 Hasil Jawaban Kuesioner SUS Seluruh Siswa

No | Responden Skala Jawaban Pertanyaan
Q1 Q2 Q3 (0Q4(0Q5(Q6|Q7|Q8|Q9|Q10
1 | Respondenl | 4 1 4 3 5 1 5 2 5 3
2 | Responden2 | 5 2 5 2 5 1 5 2 4 2
3 | Responden3 | 3 3 5 1 4 1 5 1 3 1
4 | Responden4 | 4 1 5 2 5 1 3 3 4 3
5 | Responden5 | 5 1 5 1 5 1 4 1 3 2
6 | Responden6 | 5 1 5 1 3 2 | 4 1 4 3
7 | Responden7 | 4 1 4 1 4 1 5 1 5 2
8 | Responden8 | 5 1 5 1 4 3 4 3 5 2
9 | Responden9 | 5 2 5 1 5 1 5 1 5 3
10 | Responden 10 | 5 1 5 1 3 1 3 2 5 2
11 | Respondenll | 4 | 4 | 5 1 4 1 5 3 5 1
12 | Responden 12 | 5 2 5 1 4 1 4 |3 3 2
13 | Responden 13 | 5 2 5 1 5 1 4 | 2 5 1
14 | Responden 14 | 5 2 4 1 5 1 3 2 4 3
15 | Responden 15 | 5 1 4 1 5 1 5 1 5 1
16 | Responden 16 | 5 2 5 2 5 2 5 3 4 2
17 | Responden 17 | 5 1 5 3 4 1 4 | 2| 4 3
18 | Responden 18 | 5 2 |15 1 5 1 5 1 5 1
19 | Responden 19 | 5 1 5 3 4 | 2 5 1 4 1
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Gambar 4.31 Hasil Rata-Rata Nilai SUS Seluruh Siswa

Setelah mengumpulkan data hasil kuesioner siswa pada Tabel 4.8 di atas, metode SUS
dapat dihitung dengan menggunakan Persamaan (1). Dari hasil perhitungan pada Gambar 4.31,
rata-rata skor SUS yang didapat yaitu 90,1 sehingga menghasilkan kategori "Excellent",
dengan skala nilai “A”, dan keterangan “High Acceptable” sesuai dengan aturan kategori SUS
yang sudah dibuat oleh John Brooke (1986). Hal ini menandakan bahwa gim “Kisah Teladan
Rasul” sudah sangat baik dalam memberikan pengalaman bermain yang nyaman dan mudah

bagi seluruh siswa kelas 4 SD Negeri Margorejo 02, Kabupaten Pati.

4.6 Pembahasan

Hasil pengujian gim “Kisah Teladan Rasul” secara keseluruhan membawa dampak
positif terhadap proses pembelajaran siswa-siswi di SD Negeri Margorejo 02 Pati. Hal ini
ditandai dengan keaktifan siswa dalam bermain gim dan peningkatan daya fokus siswa juga
bertambah dikarenakan dengan adanya visual dan audio yang tidak mereka temui sebelumnya
di pembelajaran melalui buku. Cerita yang ada dalam gim dapat tersampaikan dengan baik
sehingga siswa dapat memahami dan meneladani contoh sifat rasul di kehidupan sehari-hari.
Metode ADDIE juga menjadi faktor penting dalam menjalani proses pengembangan gim
menjadi sistematis dan berurutan hingga tahap evaluasi (Nurhidayah et al., 2024).

Dari sisi efektivitas pembelajaran, hasil pengujian menggunakan metode N-Gain pada
19 siswa menghasilkan rata-rata skor sebesar 0,65 yang masuk dalam kategori "Sedang". Dari
penelitian sebelumnya seperti Hidayani et al. (2020), yang menghasilkan N-Gain 0,5 kategori
“Sedang”, Harianja et al. (2024) dengan N-Gain 0,64 kategori “Sedang”, Naimah et al. (2020)
dengan N-Gain 0,7 kategori “Tinggi”, dan Saleh (2026) dengan N-Gain 0,53 dengan kategori
“Sedang”. Hasil ini menunjukkan adanya peningkatan pemahaman siswa yang signifikan

terhadap materi keteladanan sifat Rasul setelah memainkan gim dibandingkan sebelumnya.
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Hasil ini sejalan dengan penelitian Zakyanto & Wintarti (2022) yang juga menggunakan N-
Gain pada game edukasi Android berbasis ADDIE, yang membuktikan bahwa game edukasi
berbasis Android efektif dalam meningkatkan semangat belajar siswa.

Dari sisi kelayakan gim, hasil pengujian black box testing menandakan bahwa gim sudah
dilakukan evaluasi secara terus menerus dan bertahap sesuai dengan fungsi yang dijalankan.
Sehingga gim yang dikembangkan sudah layak untuk dimainkan oleh user (Ariyana et al.,
2023). Hasil dari pengujian SUS menandakan bahwa rata-rata user dapat beradaptasi dengan
baik ketika pertama kali memainkan gim “Kisah Teladan Rasul” sampai selesai. Hal ini juga
berkaitan dengan rutinitas siswa zaman sekarang yang lebih cenderung menghabiskan waktu
dengan bermain gim dirumah sehingga tumbuh pengetahuan kognitif dan penalaran berpikir
anak di dalam gim pun cepat beradaptasi dengan baik (Azizah & Salehudin, 2023).
Implementasi pembelajaran melalui gim juga sudah dilakukan di sekolah-sekolah negeri,
sehingga guru-guru juga melakukan adaptasi seiring berkembangnya teknologi (Yuliza et al.,
2025).

Secara keseluruhan, gim edukasi “Kisah Teladan Rasul” terbukti memberikan dampak
yang positif sebagai sarana alternatif dalam melakukan pembelajaran di sekolah dasar.
Meskipun ada sedikit kendala seperti device yang tergolong /ow range, sehingga tidak dapat
menampilkan video background karena kapasitas spesifikasi yang terbatas. Namun dengan
penyesuaian tingkat grafis yang sudah otomatis diatur oleh script, sehingga seluruh smartphone
siswa mampu memainkan gim “Kisah Teladan Rasul” dengan lancar. Dengan kemudahan
mengakses melalui smartphone atau tablet, maka gim dapat dimainkan dan diadaptasi dalam

sarana pembelajaran agama Islam di sekolah dasar dan dirumabh.
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BAB YV
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan peneliti, maka diperoleh

kesimpulan sebagai berikut.

1.

Gim edukasi "Kisah Teladan Rasul" berhasil dikembangkan menggunakan metode
ADDIE dan platform Android berbasis Unity. Gim memuat materi keteladanan empat
sifat wajib Rasulullah saw., yaitu Shidiq, Amanah, Fathonah, dan Tabligh, yang
disajikan dalam bentuk cerita interaktif berbasis pilihan jawaban. Pengujian dilakukan
pada siswa kelas 4 SD Negeri Margorejo 02, Kabupaten Pati, sebagai subjek uji coba.
Berdasarkan hasil black-box testing, seluruh fungsi gim berjalan dengan benar dan
kompatibel pada berbagai perangkat Android, sehingga gim dinyatakan layak
dimainkan oleh anak sekolah dasar.

Hasil pengujian menggunakan metode N-Gain pada 19 siswa menghasilkan rata-rata
skor sebesar 0,65 dengan kategori "Sedang". Hasil ini menunjukkan adanya indikasi
peningkatan pemahaman dan semangat siswa dalam mengikuti materi keteladanan sifat
Rasulullah saw. setelah memainkan gim. Meskipun terdapat keterbatasan penelitian
pada skala pilihan jawaban soal pretest dan posttest yang mempengaruhi perbandingan
persentase benar jawaban siswa.

Hasil pengujian wusability menggunakan metode System Usability Scale (SUS)
menghasilkan rata-rata skor 90,1 dengan kategori "Excellent" dan keterangan "High
Acceptable", yang menunjukkan bahwa gim sangat mudah digunakan oleh siswa.
Secara keseluruhan, gim "Kisah Teladan Rasul" dinyatakan layak dan menunjukkan
potensi sebagai media pembelajaran keteladanan sifat Rasulullah saw. bagi anak
sekolah dasar. Meskipun uji coba dilakukan pada siswa kelas 4, aplikasi ini berpotensi

digunakan lebih luas pada jenjang sekolah dasar dengan penyesuaian lebih matang.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa saran untuk

pengembangan lebih lanjut. Pertama, gim apat dikembangkan dengan menambahkan fitur load

game agar skor setiap babak yang telah diselesaikan pemain dapat disimpan dan ditampilkan

kembali pada halaman pemilihan babak. Kedua, perlu dilakukan optimasi performa agar gim
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dapat berjalan lebih lancar pada perangkat dengan spesifikasi yang lebih rendah. Ketiga,
penambahan fitur leaderboard dapat dipertimbangkan untuk meningkatkan motivasi belajar
siswa secara lebih interaktif, khususnya apabila materi gim diperluas di masa mendatang.
Keempat, area peta pada setiap babak dapat diperluas agar pemain memiliki ruang eksplorasi
yang lebih luas menggunakan tombol pergerakan karakter. Kelima, skala pilihan jawaban
pretest dan posttest seharusnya disetarakan agar persentase siswa dalam menjawab soal sama
dengan pada saat siswa menjawab soal pretest. Karena hal ini dapat mempengaruhi hasil dari
N-Gain pengujian, Saran untuk penelitian selanjutnya diharapkan untuk lebih memperhatikan
desain dalam pembuatan soal dan skala pilihan jawaban yang setara dan memperluas sampel
pengujian ke lebih banyak sekolah agar hasil yang diperoleh lebih representatif dan dapat
digeneralisasi. Semoga gim ini dapat diadaptasi secara nyata di sekolah dasar, khususnya mata
pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) dalam memberikan metode pembelajaran kepada
siswa. Sehingga siswa dapat benar-benar mencoba sesuatu yang baru dalam melakukan

pembelajaran di sekolah.
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LAMPIRAN

Lampiran A. Sampling Hasil Jawaban Pretest Responden

Soal Pre Test Sifat Wajib Rasul Soal Pre Test Sifat Wajib Rasul
- -
NoAbsen: F NoAbsen: &
Kelas: Y Kelas: 4
1. Sifat wajib rasul yang menunjukkan bahwa para rasul selalu berkata benar adalah... 1. Sifat wajib rasul yang menunjukkan bahwa para rasul selalu berkata benar adalah...
A. Amanah )& Shidiq A Amansh X Shidiq
B. Fathonah D. Tabligh B. Fathonah D. Tabligh
2. Sifat wajib rasul yang berarti bahwa rasul selalu dapat dipercaya adalah... 2. Sifat wajib rasul yang berarti bahwa rasul sclalu dapat dipercaya adalah...
Y Amanah C. Shidiq K Amanah C. Shidiq
B. Fathonah D. Tabligh B. Fathonah D. Tabligh
3. Sifat wajib rasul yang menunjukkan kecerdasan luar biasa dalam menyampaikan wahyu 3. Sifat wajib rasul yang jt luar biasa dalam ikan wahyu
adalah... | adalah...
A. Amanah C. Shidiq A. Amanah C. Shidiq
B. Fathonah x Tabligh ¥ Fathonah D. Tabligh
4. Sifat wajib rasul yang menunjukkan bahwa rasul selalu menyampaikan wahyu dari Allah 4. Sifat wajib rasul yang menunjukkan bahwa rasul selalu menyampaikan wahyu dari Allah
tanpa disembunyikan adalah... tanpa disembunyikan adalah...
A. Amanah C. Shidig A.Amanah > Shidiq
XFal.hmuh D. Tabligh B. Fathonah D. Tabligh
5. Sifat Shiddiq pada rasul berarti bahwa mereka... 5. Sifat Shiddiq pada rasul berarti bahwa mereka...
)( Tidak pemah berbohong ~ C. Rajib beribadah A. Tidak pemah berbohong XR-jih beribadah
B. Sangat pintar D. Memiliki kepemimpinan yang baik B. Sangat pintar D. Memiliki kepemimpinan yang baik
6. Sifat Amanah pada rasul berarti bahwa mereka... 6. Sifat Amanah pada rasul berarti bahwa mereka...
A. Selalu berkata benar C. Pintar dan cerdas A. Selalu berkata benar C. Pintar dan cerdas
B. Tidak pemnah berbohong . Dapat dipercaya B. Tidak pernah berbohong 1, Dapat dipercaya
7. Sifat Tabligh pada rasul menunjukkan bahwa mereka... 7. Sifat Tabligh pada rasul menunjukkan bahwa mercka...
A. Selalu menyampaikan wahyu Allah >¢,_Pintar dan Cerdas X Selalu menyampaikan wahyu Allah  C. Pintar dan Cerdas
B. Tidak pemah berbohong D. Selalu dapat dipercaya | B. Tidak pernah berbohong, D. Selalu dapat dipercaya
8. Sifat Fathanah pada rasul menunjukkan bahwa mereka... 8. Sifat Fathanah pada rasul menunjukkan bahwa mereka...
><Sehlu menyampaikan wahyu Allah ~ C. Pintar dan Cerdas A. Selalu menyampaikan wahyu Allah ){ Pintar dan Cerdas
B. Tidak pernah berbohong D. Selalu dapat dipercaya B. Tidak pernah berbohong D. Sclalu dapat dipercaya




Lampiran B. Sampling Jawaban Kuesioner Siswa

v

Tabel Kuesioner SUS ‘menyukai gim ini
o bila dimainkan
Nama : 10 | Saya merasa
No pembawasn: .
> belajar di gim ini
el Rl f membosankan

Perhatikan keterangan dibawah sebelum mengisi skala angka pada Tabel dibawah.
Centang jawaban yang sesuai dengan keyakinan anda

1=Sangat Tidak Setuju, 2=Kurang Setuju, 3=Ragu-Ragu, 4=Setuju, S=Sangat Setuju

No | Pertanyaan T 3 3 1 5

1 | Saya akan

Vv

fitur tombol

v
/

belajar dengan
ini lebih menarik
dibandingkan

; e

Tabel Kuesioner SUS | | bin iaingan

N 2 10 | Saya merasa
pembaswasn

No :§ belajar di gim ini
Kelas : ¢ membosankan

Perhatikan keterangan dibawah sebelum mengisi skala angka pada Tabel dibawah.
Centang jawaban yang sesuai dengan keyakinan anda

1=Sangat Tidak Setuju, 2=Kurang Setuju, 3=Ragu-Ragu, 4=Setuju, 5=Sangat Setuju

No Pertanyaan 1 2 3 4 5
1 | Sayaakan

belajar
2

E|

i

-3
H

mpindieg |/

orang lain akan




Lampiran C. Surat Pengantar Izin ke Sekolah

FAKULTAS Gedung KH. Mas Mansur
K Terpadu Ut itas Islam Indonesi
TEKNOLOGI INDUSTRI 5ot~
T. (0274) 898444 ext. 4100, 4101
F. (0274) 895007

E. ftiguii.acid
W. fti.uil.acid

Nomor : 8/Kaprodi.IF.51/20/1F/1/2026

Lamp & &

Hal . Permohonan Penelitian Tugas Akhir
Kepada Yth.

Kepala Sekolah
SD Negeri Margorejo 02
di Desa Margorejo, Kec. Margorejo, Kabupaten Pati, Jawa Tengah 59163

Assalamu’alaikum Warahmatullahi Wabarokatuh

Melalui surat ini Program Studi Informatika — Program Sarjana Universitas Islam Indonesia
memohon kepada Bapak/Ibu agar dapat mengizinkan mahasiswa kami untuk melaksanakan
penelitian Tugas Akhir (TA) di institusi yang Bapak/Ibu pimpin. Pelaksanaan penelitian TA ini
merupakan salah satu syarat lulus di program studi kami.

Mahasiswa yang akan melaksanakan penelitian adalah :

Nama : Sakti Chandra Hanafi
No. Mhs 122523212

Kami berharap mahasiswa kami dapat melaksanakan penelitian di institusi Bapak/Ibu antara
bulan Januari 2026 sampai dengan Mei 2026. Namun demikian, kepastian jadwal pelaksanaan

kami serahkan sepenuhnya kepada institusi Bapak/lbu.

Demikian permohonan kami, atas perhatian serta terkabulnya permohonan ini kami ucapkan
terima kasih.

Wassalamu’alaykum Warahmatullahi Wabarokatuh

ogyakarta, 29 Januari 2026
5 A .
B - Studi Informatika - Program

kuI?Teknologi Industri
MY/ L/v N
. DhoriasHatta Fudholi; S.T., M.Eng., Ph.D.




Lampiran D. Gambar Kegiatan Pengujian di Sekolah

D e
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Lampiran E. Prototipe Gim

Pak Guru
Minggu depan kita akan ulangan tentang 4 sifat rasul ya anak-anak! Bapak ingin kalian
belajar dengan sungguh-sungguh.

. Kredit Scene




Lampiran F. Penghubungan Gerakan Karakter

Any State

Lampiran G. Contoh Kode Program Quest

public void StartQuestSholat ()
{
questActive = true;
questReady = false;
questPanel.SetActive (true) ;
questText.text = "Pergi sholat subuh";

finishQuestButton.gameObject.SetActive (false);

void OnTriggerEnter2D(Collider2D col)
{
if (!questActive || questReady) return;
if (col.CompareTag (sajadahTag))
{
questReady = true;
questText.text = "Klik tombol untuk sholat subuh";

finishQuestButton.gameObject.SetActive (true);

void FinishQuest ()
{
questActive = false;

questPanel.SetActive (false);




finishQuestButton.gameObject.SetActive (false);
dialogSystem.StartDialogSetelahSholat () ;

Lampiran H. Contoh Kode Program Jawaban Benar

void Benarl ()
{
StarScoreManager.instance.AddStar () ;
notif?.Show ("Jawaban Benar!", new Color(0.1f, 0.8f, 0.1f));
StartDialog (new stringl]
{
"Sakti:Maaf Bu, tadi Sakti telat bangun.",
"Ibu:Astahghfirullah. Lain kali jangan lupa di alarm makanya.",
"Sakti:Iya Bu maaf, semalam Sakti ketiduran jadi lupa pasang
alarm",
"Ibu:Yaudah, yang penting kamu sudah meneladani sifat Tabligh.",
"Sakti:Apa itu sifat Tabligh Bu?",
"Ibu :Tabligh itu artinya menyampaikan kebenaran. Jadi kamu
berkata yang benar sama ibu kalau sholat dirumah. Nah kalau Ibu menasehati Sakti
saat berbuat salah itu termasuk perbuatan sifat Tabligh apa bukan?"

},voiceSoallBenar) ;

StartCoroutine (Socal2());

Lampiran I. Contoh Kode Program Jawaban Salah

void Salahl ()
{
notif?.Show ("Jawaban Salah!", new Color (0.9f, 0.1f, 0.1f));
afterNasihat = () =>
{
StartDialog (new stringl]
{
"Sakti:Iya Bu.. maaf Sakti seharusnya berkata jujur.",
"Ibu:Astaghfirullah, lain kali jangan lupa di alarm makanya.",
"Sakti:Iya Bu maaf, semalem Sakti ketiduran jadi lupa pasang
alarm.",
"Ibu:Yasudah, yang penting kamu sudah meneladani sifat
Tabligh.",
"Sakti:Apa itu sifat Tabligh Bu?",
"Ibu :Tabligh itu artinya menyampaikan kebenaran. Jadi kamu
berkata yang benar sama Ibu kalau sholat dirumah. Nah kalau ibu menasehati Sakti

saat berbuat salah itu termasuk perbuatan sifat Tabligh apa bukan?"




},voiceSoallSalah);

StartCoroutine (Soal2());
}i
ShowNasihat ("Kita tidak boleh berbohong kepada orang lain apalagi
dengan orang tua kita sendiri. Maka dari itu kita perlu meneladani sifat Tabligh
karena mengajarkan kita menyampaikan kebenaran.");

}

Lampiran J. Detail Storyboard

STORY BOARD

Kisah Teladan Rasu]]

Prolog
Hai, namalm Sakti. Ikuti kisahku dalam belajar meneladani empat Sifat Rasulullah ya!

BAB1

[Sekolah]

(kringgge)

(Bel sekolah berbunyi menandalian kelas selesad)

Palk: Gum : Oke, karena materi kita sudsh selesai. Maka minggu depan kita ulangan ya

anak-anak.

Zidan : Baik Pak Izza

Sakti - Waduh, mana aku belum paham lags dan

Zidan : Kamu sih kebamyakan main M.

Sakts - Yaudah deh, Seminggu ind aku man belajar duly tentang 4 sifat rasul.

Zidan : Yaudah, vuk Lita pulang dulu. Nzomong-ngomong besok Jumat kan libur, ayo
joging pagi cari udara seger

Sakti - Tyva juga va, boleh deh

[Fumah Sakti]

Saldi : Akhirnya sampai dininah. Panas banget dilvar. Enalonya minum air dingin nih
dikulkas.

Saldi : (mengambil gelas dan minum)

Sakts - (menarmh gelas dimeja)

*duarrrr (menandakan gelas pecah)

Sakts - Aduh, gimana i gelas ibu pecah. Bersthin apa pura™ gataw aja va?
1. Soal 1 : Bersihlan gelas apa tidak?

(Ibu Datang)

Ibu : Eh kok ada gelas pecah di tempat sampah?

Ibu ; SAKTIII! (ibu memanggil Sakti)

Saloti - (Sakti datang)

Ralcti - Tva mah ada ana?



Ibu - Ini siapa vang mecahin gelas va?

2. Soal 2 Jawab jujur / tidak

Sakti ; Tva ibu, ini tadi Sakti tidal: sengaja menjatuhlan gelas dan meja.

Ibu : Oh yaudah, gapapa nak. Yang penting mama bangga kamu sudzh meneladani sifat
Easulullah, yaitu shidig.

Sakti ; Apa itu shidiq bu?

Ibu : Shidig tu artinea jujur. Rasulullah ite tidak pernah berbohong dan selalu
metryampailan kebenaran. Maka dan itu kita harus meneladani sifat Shidiq agar orang
lain percaya dengan kita.

Sakti ; Oh, aku jadi paham apa itu Shidig. Terima kasih bu.

Ibu - Sama-sama nak.

BAE2

[Taman Dekat Fumah)

Sakti ; Dududu, segarnya udara di sore hari. Apalags taman perumahannya banyak
bunganya.

Nisa - (sedang jongkok diantara bunga-bunga)

Salti - Eh, itu kan Miza. Samperin ah

Salcti - Haii Niza

Niza : Oh, Sakti. Anu haloo... kamu sedang apa disind? (sambil memegang bunga)
Sakti : Tagi jalan-jalan aja muterin taman. Kamu sendiri lagi apa?

Niza - Oalah Aku lagi bawa bunga ni karna lucw.

Salti - Eh, itu kan bunga taman?

3. Soal 3. Jawab jujur / tidak

Niza ; Iya sih, bener ini bunga taman.

Sakti ; T kan punya perumahan Nis, nants tamaniya jadi jelek kalo diambil bunganyva.
4. Soal 4 ;. Jawab bukan aku vang metik [ iya aku vang metik

Niza ; Yah, gimnana dong terus uda terlanjur kupetik.

Saldi - Yandah MNis, gapapa. Lain kali jangan dipetik lagi va.

Niza : Iya Salc aku jadi ngerasa berzalah

Saldi - Gapapa nis lagian kamu udah berkata jujur kol

Miza : Eh iya, kan kita haros meneladand sifat Shidig juga va kata Pal: Izza.

Sakti ; Memangnya Sifat Shidig w termasuk empat sifat Rasul vang nanti balal keloar
di ulangan Nis?



5. 802l 3. Iya/ Bukan

Wiz : Iya Sakti, Shidiq ftu salah satn dari 4 sifat Fasul vang bakal keluar minggu depan
waltu ulangan Kita perlu meladand juga di kehidupan sehari-hari.

sakdti - Oalah, skhirnya sk jadi paham apa itv Shidiq dan sudah mengerti arti Shidig di
kehidupan sehari-hari.

Niza . Alhamdulillah, yaudsh Sakti ayolk kita pulang. Kebum maghrib juga

Saldi ; Okey Nizsa, hati-hati dijalan vaa

Niza : Iyaa, kamuo juga.

Tabligh:

BAB1

[Di rumah]

(Suvara ayatn pagi hari)

skt - Hoam, pgantulnva.. eh akw telat subuhan di masjid. Ak haros segera sholat!
sakdi - Akhiriya selesad sholat, alos tnau mendbomati wdara di pagi har bareng Zidan
Ibu . Mak.. tadi ko kamu tidalk mematilan lampu depan rumah waldo mau ke masjid?
Saldti - Aduh sk hams ngomeng apa yaa?

1. Soal 1 : Maaf bu, tadi Sakti telat bangun jadinya sholat subuh dirumah / Maaf bu,
tadi Sakti lupa matiin lampu habis dari masjid.

Saldti - WMaaf bu, tadi Sakti telat bangun jadinya sholat subuh dinumah

Tbw: Astaghfirullah, lain kali jangan lupa di alarm makanya.

sakdi © Iva bu maaf, semalem Sakti ketiduran.

Ibu - Yasudah, vang penting kamu sudah meneladand sifat Tabligh

sakdti - Apa ite sifat Tablich bu?

Ibu : Tabligh itu artittya menyampailan kebenaran. Jadi karno berkata vang benar sama
ibu kalaw sholat dirumah. Nah kalau ibu menasehati Saldi szat berbuat galah ity
termasuk perbuatan sifat Tabligh apa bukan

2. Boal 2 : Tya, termasuk bu / Tidak bu

2akti ; Iya, termazul: bu

Ibu : WNah, itu sudah paham.

sakdti - Oh, jadi begitu bu. Yasudah bu, aku mau jalan-jalan dulo di sekitar taman ya bo
bareng Zidan. Udah janjian soalnya dar kemarin,

Ibu : Yaudah, jangan lama-lama Biar sarapannya ngga telat.



Salti - Baik bo, Assalamualailoom
Ibu ; Waalaitbumsalam, hati-hati nal.

BAB2

[Tatnan]

Zidan : Fh Sakti, gini., lama banget kamu

Sakti : Iva dan, maaf tadi aku juga rada telat bangun

3. Boal 3 Astaghfirallah kita haros biasain sholat tepat waltn Saldi biar rajin ke
masjid / Oh yandah gapapa, alu juga ngga sholat subuh tads

Zidan : Astaghfirullah, kita hams biasain sholat tepat waldw Sakti biar rajin ke magjid
Sakti : Ivaa Zidan, makasi yvaa kamu vda menyampailkan hal baik sama aku

Zidan - Tya, kan Pak Izza minta kita buat saling meneladani sifat Rasul, vaitu Tabligh.
Yaudah ayok kita jalan sambil ngobrol aja

Salds : Ivaa, seger banget nih pagi-pagi. Mana asap kendzraannya belum banyak
Zidan - Tyalah . eh ngomong-ngomeng kamu dah belajar belum buat ulangzn agama
minggu depan?

Sakti : Alm udah taw dikit doang sih

Zidan . Gimana kalo kita buat contelcan aja di kertas kecil?

4. S0zl 4 ; Jangan gitu dan_ kita harus mengerjakan dengan jujur / Boleh nih ide mu dan
Saldi : Jangan gitu dan, kita hams mengerjalean dengan jujur

Zidan - Yaudah deh, tapi aku juga belum paham tentang sitat Fathonah dan Amansh,
Sakti : Alm juga belum semua, baru tzho Shidiq dan Tabligh aja. Besok Sabtu kita
belajar bareng aja bareng teman-teman yang lain Nanti alou ajak =i Adi dan Nisa juga.
Zidan : Yaudah zl it besole Sabtu ke rumahmm. Eh, Salti ada Pak BT lewat.

5. Soal 3 : Pagi Pak / Diam, dan pura-pura tidak tahu

Salti dan Zidan - Pagi pak

Pak BT : Oh va, pagi juga Dek Sakti dan Dek Zidan Nanti jangan lupa Jumatan yva
Zidan - Hehe, iya pak.

Pal: ET : Yaudah bapak mau lanjut jalan dulu. Ada vrusan bun-bom

Salert © Tyva pak, hati-hati

Zidan - Wah gitu dong, kita hams bersikap sopan juga kepada orang lain.

Sakti : Oke Zidan Yaudah kita balik dulo aja yuk. Alkw dah laper ni maw sarapan.
Zidan : Tyaa, aku juga mau mandi

Saldi ; Aszalamualailoum Zid



Fidan : Waalaikumszalam Sak

Fathonah:

BAB1

[Fumah Salti]

Sakti - Thu, nanti jam 9 temen-tementon pada maw kesini mau belajar buat ulangan
agama Minggu depan.

Ibw - Tya nak, imi ada jajan buat temen-temenmu nanti. Jangan lupa dibagi ya..
Sakti - Iyva dbu

Ibu : Wanti karpet nya digelar va nak ruang keluarga

1. Soal 1 ; Eumim nanti banyak orang va, jadi aku hams gelar karpet juga va bu / Ngza
uzahlah bu, biar nanti pada di kersi aja kalo ngga dilantai.

Sakti - Eumitn nanti banyak orang va, jadi aku hams gelar karpet juga va bu

sakti Karpetnra sudah ku ambil bu, nanti tingzal alm gelar

Tbu : Wzh gitu dong, jadinya lamu harus bisa berpildir dulu sebelum temanmu datang,
biar biza menghargai tamu. Kamu jugza harus belajar vang sungenh-sungguh ya kalo
ada ulangan

2. S0al 2 Iya mah, aku belajar dengan sungguh-sungguh kol biar ulanganku dapat
nilai bagus / Sebenarnya malas sih mah zoalnya alm ngga paham materinya

Salkds ; Iva mah zkn belajar dengan sungguh-sungguh kok biar ulangani dapat nilai
bagus

Ibu : Wah gitn dong analk ibu. Tte tanda kamu meneladani sifat Fathonah

Saldi ; Oh iva bu? Fathonah tu apa bu artinya?

Ibu ; Fathonah itu artitnya pintar, jaditeya kita o hams berpilor kritis dahulu sebelum
bertindak dalam melalmkan sesuatu.

Sakti - Ooh, jadi begito bu. Malasih va bu Sakti vdah dikasih tahn.

Salds ; Sekarang Sakt mau mandi dulu sebelum mereka datang.

Tbu: Iya nak

BAB2
[Bumah Salti]
Zidan Niza dan Adi: Salkti _ (tingtong nada bel numah)



Saldi ; Oh iyaa, masuk temen-temen

Zidan Miza, dan Adi . Assalamualaibom,.

Salds ;. Waalaiflamsalam bentar ya teman-teman alm ambilin jajan dulu untol kalizn

Sakti : Ini teman-tetnan jajatmya

Adi: Wah, terima kasih Sakti

sakti : Sama-sama di. Oh ya, kita mulai belajar langsung apa mau ngobrol-ngobrol dulu
nih teman-teman?

Niza - Kayalbnva langzung aja sih mumpung masih semangat

Sakti - Yaudah yok

Zidan : Fumm kayaknya kita belajar dari vg kebanyvakan kita belum paham aja sih

Adi - Boleh tu, aku belum paham sozl fathonah nih

Zidan - Nah szama tuh. Kemarin alw sampe maw buat contelean. Hehehe.

Salds ; Tak patut emang ni Fidan Alm uda tahu dileit sth zoal Fathonah Cuma va gas

aja

Niza : WNah boleh tu, abw juga mau mengingat kembali contoh zifst fathonah.

oakti : Oke Nis, Fathonah it kan artinya pintar, seperti berpikir dahulu sebelum

bertindak. Coba kasih tebak-tebak kita dong soal Fathonah

Niza - Nah betul banget itu apa yang dibtlang Sakti. Oke contch maszalahnya, jika ada

masalah seperti pernilihan ketua kelas maka hams diselesaikan dengan bagaimana?

3. Soal 3 Menyelesaikan dengan muzyawarah kelas dan melakulan voting agar

mazalah terzebut terzelesaikan dengan adil / memilih teman vang delkat saja

sakti - Menyelesaikan dengan musyawarah kelas dan melakukan voting agar masalah

tersebut terselesaikan dengan adil

Zidan - Wah, keren banget kamu Sakti

Adi - Benar kah ity jawabantya MNiza?

Niza : Betul banget

Adi - Ooh, kalay ada vang tidak suka sama kita dan ngajak kita berantem, kita harus

apa Nis biar selesai masalahiya?

4. Sozl 4 ; Kita cegah berantem / Meladeni karena tidal: ingin kralah

Niza - Kita cezah berantem dan lebih menggunalean akeal pileiran lkita untul
menyelesaikan mazalah dong Adi. Ditanya aja kenapa dia kol gasuka sama kamu? kalo
jawabannya tidak jelas biarin aja gausah diladenin. Nanti dia juga capek sendin

Adi . Wah, boleh juga tuh nis.

Salds ; Jangan suka cari gara-gara malamya kamu di



Zidan - HAHAHAHA

Niza : Nah pokoknya Fathonah it apa teman-teman?

3. Soal 3 ; Artinya cerdas dan bijak dalamm menyvelesailran masalah / Menyampailean
kebenaran

Salti, Fadan Adi : Artitya cerdas dan bijak dzlam menyelesailan mazalah!

Niza - Yeay bener banget. Okey, sekarang kita lanjut ke Amanah val

oakti - Siap nis

Amanah:

BAB1

[Fumah Sakti)

Niza : Oke, saatnya kita lanjut ke sifat Amansh va. Amanah sendiri ity seperti dapat
dipercaya. Jadi kita harus bisa menjaga kepercayaan dan tanggung jawab dari sesecrang
dengan bail.

Zidan - Contohnya seperti apa mis?

Niza : Contohniya seperti menepati janji dengan sesecrang

oakti . Wah, itu seperti aku vang menepati janji jalan pagi sama fidan kemarin. Apakah

ity termasulk sifat amanah Nis?

1. Soal ] : Iva betul banget / Tidak, itu kalian hanva janjian

Niza : Iya betul banget

Zidan - Ohh, jadi zeperti itn

Adi - Wah, kok kalian tidak: ajak alm.

Saldi ; Kamu mah bangunnya kesiangan terus di kale libur

Adi : Hehehe

Adi - Oh iva, #i Faiz kemarin aku pinjemin penszil. Terus ngga dikembalikan karena
hilang

Niza : Loh, kok bisa di? hamstya kamu minta ganti pensilnya

Adi : Tya, besok pas masul selolah man alu tamyain deh Nis dia mau apa ngga ganti
pensilln. Nzomong-ngomeng It contoh tidak: amanah va Nis?

2. Soal 2 : Bener banget, kita hams bisa menjaga dan mengembalilean barang tititpan
teman / Yaudah sih di, lagian itu cuma 1 pensil aja

Niza : Bener banget, kita hars bisa menjaga dan mengembalikan barang tititpan teman



Adi - Olee niz. Ngomong-nzomong jangan kasih tahu ke teman yvang lain ya Takutnya
dia malu

3. Soal 3. Aman aja di, kita hams saling jaga rahasia dan aib teman kita / Gavsah takut,
besok kita laporin sekelas kalo Faiz ga amanah

Saldi ; Aman aja di, kita harus saling jaga rahasia dan aib teman kita

Niza - Nah itn Sald: dah mulad paham soal amanah

Zidan - Keren kamu Sakti

Niza : Jadi vdah paham kan soal amansh?

Salti - Paham kok nis.

4. B0zl 4 ; Ngomeng-ngomong kita istirahat dulu aja belajarnya. Ini ada malkanan tadi
diamanahin ibukn buat kalian / Olke sekarang kalian pulang aja va karena udah selesas
belajarnya

sakti - Ngomong-ngomong kita istirahat dulu aja belajartoya. Ind ada malkansen tadi
diamanahin mamahloy buat kalian

Zidan - Malcasih banyak Sakti

Saldi ; Sama-sama

Adi . Eh npomong-ngomong alm mau pulang duluan va. Scalnyva alo man bantu ibu
mazak jadinya mamakm seloalian titip beli bumbu dapur

5. Boal 3. Yaudah di, aman aja yang penting kamu amanah sama ibumu / Nanti aja lah
di, lagian juga kita belum main

Sakti - Yaudah di, aman aja yang penting kamu arnanah sama ibumu

Adi : Makasih va Niza dah bantu belajar, Salkti dan Zidan aku pamit dulu.

Saldti: Avo aku antar keluar mumah

Adi - Makasih Sak Aszzalamualilum

Salcti, Niza, Zidan - Waalaikumsalam di



