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INTISARI

Media pembelajaran yang digunakan di Taman Pendidikan Al-Qur’an
Hamas Krakitan masih menggunakan metode konvensional berupa materi dan
penugasan menggunakan buku, sehingga membuat murid merasa bosan saat
belajar. Oleh sebab itu diperlukan inovasi baru yang dapat meningkatkan semangat
belajar murid dalam proses pembelajaran, salah satunya dengan menggunakan
media pembelajaran berupa Game Kuis Tajwid berbasis android dengan
menggunakan perangkat. lunak Unity untuk pengembangan game. Pembuatan
media pembelajaran berbasis game ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan
apabila media pembelajaran game kuis tajwid ini diaplikasikan dalam proses
pembelajaran di Taman Pendidikan Al-Qur’an Hamas Krakitan. Metode yang
digunakan dalam penelitian ini menggunakan metode System Development Life
Cycle (SDLC) menggunakan model pengembangan waterfall yang tahapannya
meliputi analysis, design, implementation, dan testing serta metode SUS (System
Usability Scale). Selain itu terdapat juga pengujian black box untuk menguji system
dari game yang telah dibuat. Hasil penelitian yang dilakukan terhadap 11 responden
diperoleh hasil skor rata-rata 85,90 % dengan metode SUS dari segi Acceptability
Range aplikasi media pembelajaran game kuis tajwid ini masuk ke kategori
Acceptable, sedangkan pada Grade Scale berada pada posisi Grade B dan pada
Adjective Rating berada pada posisi Excellent. Sedangkan pada bagian Penilaian
Guru diperoleh hasil skor rata-rata 89,16 % dari segi interpretasi hasil ini tergolong
dalam kategori sangat layak.

Kata Kunci: Game Kuis Tajwid, SUS, Unity.
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ABSTRACT

The learning media used in the Al-Qur'an Education Park of Hamas
Krakitan still uses conventional methods in the form of materials and assignments
using books, so that students feel bored while studying. Therefore, new innovations
are needed that can increase students enthusiasm for learning in the learning
process, one of which is by using learning media in the form of an Android-based
Tajwid Quiz Game using the Unity software for game development. Making this
game-based learning media aims to-determine the feasibility if the learning media
for this tajwid quiz game is applied in the learning process at the Al-Qur'an
Education Park Hamas Krakitan. The method used in this study uses the System
Development Life Cycle (SDLC) method using a waterfall development model
whose stages include analysis, design, implementation, and testing as well as the
SUS (System Usability Scale) method. In addition, there is also black box testing to
test the system of the game that has been made. The results of research conducted
on 11 respondents obtained an average score of 85.90% with the SUS method in
terms of Acceptability Range of learning media applications for this tajwid quiz
game into the Acceptable category, while the Grade Scale is in the Grade B position
and the Adjective Rating is in the in excellent position. Meanwhile, in the Teacher
Assessment section, the average score of 89.16% in terms of interpretation of these
results is included in the very feasible category.

Keyword: Tajweed Quiz Game, SUS, Unity.
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