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Pendahuluan

Pendidikan Agama Islam merupakan pedoman para siswa dalam membentuk
sikap dan kepribadian menjadi warga negara yang baik. Hakikat Pendidikan
Agama Islam jika dikaitkan dalam instansi seperti TPQ akan sangat terkait dengan
Pembelajaran Al-Quran. Al-Quran menjadi materi utama yang dipelajari siswa di
TPQ yang mencakup belgjar makna Al-Quran dan bahkan belajar menghafalnya.
Namun, perlu dingat bahwa mengingat bukan hal yang mudah apalagi
mengingat terkait dengan menghafal. Sama halnya dengan menghafal Quran,
beberapa masalah yang dihadapi para siswa seperti lupa ayat, sulit menjaga
hafalan, banyak ayat yang serupa tetapi tidak sama, dan kurangnya motivasi.
Sehingga dibutukan berbagai alternatif dan inovasi baru dalam meningkatkan
efektifitas belgjar salah satunya dengan menggunakan game sebagai media
pembelajaran. Sehubungan dengan konteks permasalahan fersebut, maka
peneliti membuat sebuah aplikasi game 3D berbasis adventure sebagai media
pembelajaran untuk melatih ingatan hafalan surat pendek Al-Quran pada siswa
TPQ Al-Ikhlas.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

Berdasarkan latar belakang diatas maka dapat dirumuskan
permasalahan dalam penelitian  ini adalah  bagaimana
merancang dan mengembangkan game adventure 3D
menghafal surat pendek sebagai media pembelajaran yang

asik dan menyenangkan guna untuk melatin ingatan hafalan
surat pendek pada siswa TPQ Al-lkhlas?e
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Metode

Dalam proses perancangan dan membangun sebuah game
adventure 3D untuk melatin hafalan surat pendek Al-Quran
penelitian int menggunakan metode Multimedia Development
Life Cycle (MDLC).
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Hasil
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Pembahasan

Pengujian aplikasi Game Adventure 3D Untuk Melatih Hafalan Surat Pendek Al-Quran menggunakan
2 buah pengujian, yaitu pengujian blackbox dan User Acceptance Test (UAT).

® Blackbox

Peneliti menggunakan pengujian blackbox untuk menguji fungsi dan fitur aplikasi. Pengujian
blackbox dilakukan oleh pengembang untuk mengetahui aplikasi berjalan dengan baik. Dapat
diliat pada tabel 2 yang menunjukkan beberapa hasil pengujian blackbox yang telah dilakukan.

Tabel 2. Data Hasil Pengujian

: Ujt :
Fitur Fifur Output Hasil
Menu Utama Aph_k_gm setelah | Dapat menampilkan direct menu utama Valid
diunstall
: Dapat melakukan mterkasi dar1 aplikas: :
Interaksi Tombol Tombol tersebut dan tombol berjalan normal Valid
Pilih Level Pengguna dapat mengklik level yang Valid
terbuka
Menu Plav Playgame Dapat mena_mpllkajn area permainan 3D Valid
’ Character Karakter dapat berjalan maju, mundur,
kanan_ kir1, lari, dan loncat Valid
Controller
menggunakan controller
Hasil Dapat mena_mpl]ka_n hasil permainan Valid
lose/win
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Pembahasan

® User Acceptance Test

User Accepfance Test adalah pengujian yang bertujuan untuk menentukan apakah aplikasi
tersebut dapat digunakan dan dapat membantu proses dalam pembelajaran. Pengujian ini
dilakukan pada 10 siswa TPQ yang berada di fingkat jilid 1-3 dengan 5 pertanyaan.

Berikut ini daftar pertanyaan yang diagjukan kepada siswa TPQ:

P1: Apakah grafik dan desain visual dalam game ini menarike

P2: Apakah siswa TPQ dapat bermain game ini dengan mudah dan lancar?

P3: Apakah game sudah sesuai dengan tujuan yaitu meningkatkan ingatan hafalan surat pendek?
P4. Apakah misi dalam game ini menarik dan membuat pengguna merasa tertantang

P5: Apakah semua fitur dan fungsi dari game ini berjalan dengan baik?
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Pembahasan

Pembobotan pertanyaan diatas Kemudian setfiap nilai  dimasukkan pada
menggunakan skor penilaian menggunakan interval indikator  kategori  sebagiamana
skala likert yang bertujuan untuk analisis hasil ditunjukkan pada tabel 4.

kelayakan aplikasi.

Tabel 3. Skor Penilaian Tabel 4. Indikator Kategori
Skala Keterangan Skor Nilai P Kategori
Qg Sangat Setuju 4 0% - 20% Sangat Buruk
g Satuiu 3 20% - 40 % Buruk
L : 40% - 60 % Cukup
KS Kurang Setuju 2 60% - 80% Baik
TS Tidak Setuju 1 80% - 100% Sangat Baik
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Pembahasan

Penilaian peserta untuk User Accepfance Test
dari game adventure 3D untuk melatih hafalan
surat pendek Al-Quran dapat ditunjukkan oleh
tabel 5.

Tabel 5. Penilaian Peserta pada User 4cceptance Test

No Peserta Pl | P2 | P3| P4 | P>
| Siswa 1 SS | S | 8S| S S
2 Siswa 2 S | ES|S55] S S
3 Siswa 3 55 | ES | 55| S S
4 Siswa 4 S5 | S5 | 85| S S
S Siswa 5 5SS | SS | S S | KS
6 Siswa 6 S5 | S | SS| S S
7 Siswa 7 S | S5 | S 5 | SS
8 Siswa 8 S5 | S5 | S S | SS
9 Siswa 9 S | SS | S | 85| SS
10 Siswa 10 S S | SS | S S
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Penilaian dari peserta dimasukkan ke dalam
rumus (1) (Kurniawan, 2021; Kurniowan et al.,
2021):

f

P =% x100% (1)

_ (4x6)+(3x4)+(2x0) +(1x0)

Pl

40
_ (4x5)+(3x3)+(2x2)+(1x0)

X 100% = 90%

P2 20 x 100% = §2.5%
p3 — {4x6}+{3x4];:]{2x[]}+(1x0} < 100% = 90%
P4 — {4&1]+{3x9}4—;{2x{]]+{1x0} < 100% = 77.5%
ps — {4x3}+{3x&];:]{2x1}+(1x0} < 100% = 80%



Pembahasan

Hasil perhitungan beserta dengan indikator kategori untuk masing-masing pertanyaan dapat
ditunjukkan pada tabel 6.

Tabel 6. Hasil User Acceptance Test

No Nilai £ Nilai P Indikator

Pl 36 90% Sangat Baik

P2 33 82.5% Sangat Baik

P3 36 90% Sangat Baik

P4 31 77.5% Baik

P5 32 80% Baik
Rata-Rata 33.6 84% Sangat Baik

Berdasarkan hasil penilaian, game ini memiliki nilai rata-rata “Sangat Baik” dengan presentase 84%.
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Berdasarkan dari hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa aplikasi
game adventure 3D yang dirancang mampu dijadikan sebagai
alat bantu dalam akftivitas pembelajaran pada siswa TPQ dengan
memberikan suasana yang menyenangkan. Penggunaan game
iNi dapat membanfu siswa TPQ Al-lkhlas unfuk melatih ingatan
hafalan surat pendek Al-Quran.  Selain 1fu, game Ini juga
memberikan dampak positit pada siswa dengan meningkatnya
hasil belajar siswa, khususnya nilai hafalan surat pendek siswa jilid 1-
3 pada TPQ Al-lkhlas.
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