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MOTTO

Sesungguhnya setiap perbuatan tergantung niatnya. Dan
sesungguhnya setiap orang (akan dibalas) berdasarkan apa yang dia
niatkan. Siapa yang hijrahnya karena (ingin mendapatkan keridhaan)

Allah dan Rasul-Nya, maka hijrahnya kepada (keridhaan) Allah dan
Rasul-Nya. Dan siapa yang hijrahnya karena menginginkan
kehidupan yang layak di dunia atau karena wanita yang ingin
dinikahinya maka hijrahnya (akan bernilai sebagaimana) yang dia
niatkan. (HR. Bukhary)

Sesungguhnya sesudah kesulitan ada kemudahan. Maka apabila
kamu telah selesai (urusan dunia) maka bersungguh sungguhlah
(dalam beribadah), dan hanya kepada Tuhanmulah kamu berharap.”
(QS. Al Insyirah: 68)



PERSEMBAHAN

Dengan segala puji syukur kepada Allah swt yang telah melimpahkan

rahmat dan serta Hidayahnya Nya saya mempersembahkan karya ilmiah saya ini

kepada :

1.

Allah SWT Kkarena atas izin-dan karunia-Nya maka skripsi ini dapat dibuat
dan selesal pada waktunya. Puji syukur yang tak terhingga padaNya

sebagai penguasa alam yang mengabulkan segala do’a

Kedua saya persembahkan untuk Kedua Orang Tua saya (Bapak Sudarno
& Ibu Nurul), motivator terbesar saya adalah menjadi anak yang berguna

bagi nusa dan bangsa serta bermanfaat bagi orang banyak

Kedua saya persembahkan untuk adik saya tercinta yang bernama Dina
Mariana yang sedang sekolah di jenjang SMP

Ketiga saya persembahkan untuk sahabat-sahabat saya tim Pasukan Anti

Pulang yang sedang menempuh kuliah dan yang sedang bekerja

Keempat saya persembahkan untuk teman-teman saya yang selama ini

telah hadir dalam hidup saya yang tidak bisa saya sebutkan satu persatu
Keenam saya persembahkan untuk teman-teman kuliah saya terlebih lagi
untuk teman-teman saya di kelas 17-S1-SI-05 yang banyak telah

membantu saya di perkuliahan

Ketujuh saya persembahkan untuk saudara-saudara saya yang telah

mendukung saya selama ini

Vi



KATA PENGANTAR

Puji syukur kehadirat Allah SWT sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi /
tugas akhir yang berjudul “Perancangan Dan Pembuatan Game Edukasi Belajar
Huruf Hijaiyah Menggunakan Adobe Animate Study Kasus Taman Pendidikan
Al-Qur’an Anwarussalam Desa Nitikan Yogyakarta” dapat diselesaikan dengan
baik.

Penyusunan skripst ini tidak akan terwujud tanpa adanya bantuan, bimbingan, dan
dorongan dari berbagai pihak. Oleh karena itu, pada kesempatan ini saya ingin
menyampaikan terima kasih kepada beberapa pihak-pihak yang telah memberikan

kontribusi demi penyelesaian skripsi ini, diantaranya kepada :

1. Prof. Dr. M. Suyanto, M.M. selaku Rektor Universitas Amikom
Yogyakarta.

2. Bapak Agung Nugroho, M.Kom, selaku dosen pembimbing dalam
penulisan tugas akhir serta yang telah membimbing, memberikan masukan
dan pengarahan.

3. Hanif Al Fattah, M.Kom selaku Dekan Fakultas Ilmu Komputer
Universitas Amikom Y ogyakarta.

4. Anggit Dwi Hartanto, M.Kom, selaku Ketua Program Studi Sistem
Informasi, Fakultas IlImu Komputer, Universitas Amikom Yogyakarta.

5. Bapak dan Ibu Dosen Fakultas Ilmu Komputer Universitas Amikom
Yogyakarta, yang telah memberikan bekal pengetahuan.

6. Kedua orang tua yang selalu memberikan doa, dukungan, dan kesabaran
yang tidak ada batasnya.

7. Teman-teman mahasiswa Program Studi Sistem Informasi, Universitas
Amikom Yogyakarta yang selalu memberikan support dan bantuannya

8. Semua pihak yang tidak dapat penulis sebutkan satu-persatu yang telah
memberikan bantuan baik secara langsung maupun tidak langsung. Penulis
menyadari bahwa tugas akhir ini jauh dari sempurna. Untuk kesempurnaan

vii



tugas akhir ini, penulis mengharapkan saran dan kritik yang membangun
dari pembaca sekalian. Akhir kata, semoga laporan tugas akhir ini dapat

memberikan manfaat bagi penulis dan pembaca pada umumnya.

Yogyakarta, 28 Mei 2021

viii



DAFTAR ISI

JUDUL . .ot I
PERSETUIUAN ..o e I
PENGESAHAN ... e Il
PERNYATAAN . ..ottt sbaat s et te st sse e sestessesessesteeesessenens v
1Y I O PSSR \
PERSEMBAHAN ... ittt ettt antae e snaeeanneeeansaeaihne e e eneeeesnteeesseeeasseeeaseeas VI
KATA PENGANTAR Lottt ittt annaasannaesins e e sneeeansaeeanseeens VII
DY I o O P SRS IX
DAFTAR TABEL .....oititiitiiiiiaieiieieiesesiee e sianssnesaesssssssesssine e sesessessessesenses X1l
DAFTAR GAMBAR ..ottt sesana s snanaanasnesensanea i e sseseeneanes XV
LN I S A 2 S XVI
y N o S I 2 ¥ S XVII
BAB | PENDAHULUAN ..ottt saanaanaanessanaasesees 1
1.1 LATAR BELAKANG ...ttt sttt ettt e amnaan e 1
1.2 RUMUSAN MASALAH ...tttk s i bt aannn e 1
1.3 BATASAN MASALAH ...ttt bbbt e e nannne e 2
1.4 MAKSUD DAN TUJUAN PENELITIAN .....coiutiaiteeaieeasseesineaneeestreassneseneenneesenes 3
1.5 MANFAAT PENELITIAN ...c.ttiittieti ettt e e e nne e 4
1.6 METODE PENELITIAN «...etiiiiiteiiit ettt 4
1.6.1 Metode Penelitian Data..................ccovmneiiniiieieeeceeee 7
1.6.1.1 Metode ODSEIrVASI................cimimmmimmmaemassianes e 7

1.6.1.2 Metode WAWANCAIEA............ccoruirerieianinses e 7

1.6.1.3 Metode Study PUSEAKA...........ccooirvriescsee e 8

1.6.2 Metode PEranCanQan.........cco.coorerinrinreeinsissessesseesessss s 8

1.8 SISTEMATIKA PENULISAN ....coitiiitiieiie sttt enee e 8
BAB 1| LANDASAN TEORI ...ttt 9
2.1 KAJIAN PUSTAKA ..ottt 9
2.1.1 Kategori GAME ........ooirieieieeesieeiee st 11

2.1.2 Krikteria Game EAUKASI ..o s 13



2.1.3 Menu Yang Terdapat Dalam Game..........cccoocnennrinrinnineneincinnieens 14

2.2 APLIKASI PEMBUATAN GAME .....ootiiiiiiiie ettt 20
2.1.1 AdODE ANIMALE ..o 20
2.1.1.1 Mengenal Lembar Kerja Adobe Animate..............ccccoooovevrrrernne. 20
2L L L L FHE oo 20

2L L L2 Bt 21

2.1.1. 1.3 INSEIT.......itiiiiiiiitiieisi i e 22

2.1 1.1 4 MOGIY oot 22

2.0 1.1 SATEXE ...t et e, 23

2.1.1.1.6 COMMANG .......oooovviiiii et 23

2.1 117 Control ..ot 23

2. 1.1 L8 WINUOW ..o dirssssssssssssssssssssssssssassss st s sssesssssens 25

2.3 BASIS DARI GAME ....cciiiiiiiiiiii ittt sabaesnnaaaneeansesnassnnnsasbie e eneens 26
2.3. 1 DESKEOPD ...t 26
2.4 IMATERI GAME ....oouiiiiiiiiieieit ettt sttt ate e sesaesee s s saaaanaanestanaaneans s 26
2.4.1 HUruf HijJaiyah .........ccooooiiiiiiicceeeeeee et 26
2.5 EVALUASI .........ccoooviieeiiiieinnesseeessreeessrene oo BB ieeseneeennees bannnasateee e 27
2.5.1 SKaAIA LIKEIT........ooiiioiiieieec et et 27
2.5.2 Rumus Presentase Skala LiKert ... s 28
BAB 111 ANALISIS DAN PERANCANGAN .......iccitiuatiesuenneeesesinnsasseseenessens 30
3.1 GAMBARAN UMUM OBUIEK .......uiiiiiiiiie et siee st siee et seee e eeeas 30
3.1.1 Profil SINgKat TPA ... 30
3.1.2 RUANG BEIGJAT ...ttt 30
3.2 MENGIDENTIFIKAST IMASALAH.......c.coiiiiiiiiiiiiaiiesieesiee e niee e e eneeens 31
3.2.1 Pengumpulan Data.......cc.coocrrinrininsssesssse s 31
3.2. 1.1 WAWANCAIA ..o 31
3.2.1.2 Study PUStaKa .........ccceviveiccccccc e 33
3.2.1.3 ODSEIVASI ... 33
3.2.1.3.1 Proses Belajar Mengaji ..o, 33

3.2.1.3.2 Properti Yang Digunakan ..., 34

3.2.1.3.3 SISWA TPA ... 34



3.2.1.3.1 Proses Guru Dalam Menyampaikan Materi................. 35

3.2.2 Kelemahan Media Lama.........cccoooeinnieceneeee s 36
3.2.3 Solusi Yang Di TAWArKaN............cc.cocriiiiiieeieeee s 36
3.2.1 Solusi Yang Di PiliN.........ccccooiiiiiisceecceeee s 37
3.3 ANALISIS KELAYAKAN ...otiiiiiiiiiieitie sttt sttt st sbeesnessbeesbeesneeseee s 37
3.3.1 Kelayakan Operasional ... 37
3.3.2 Kelayakan HUKUM ...t 37
3.3.3 Kelayakan TeKNIS .t icieiieeieeicesssssese st e 38
3.4 ANALISIS KEBUTUHAN. .....cctiitititiaieeiiieaiteesiuasanessnsatineeeneeesieesnesssnesneens 38
34.1 Kebutuhan FUNGSIONAL ...t 38
3.4.2 Kebutuhan Non FUNGSIONal..............cceeieieciiiecoceceeeeee s 38
3.4.2.1 Perangkat Keras (Hardware) .........ccocooeeveeisesesiiin e, 38
3.4.2.2 Perangkat Lunak (SOftWAre) .........ccommmmmnnmnneaneanssasbins oo 39
3.4.2.3 Bahan Penelitian ..........cccooooiiiniiini s iisssssssssssssssnssssssnsasssatiae. 39

3.5 ALUR PERANCANGAN ...c.viititiieriateitestestatesteseesssseseessaseesensanaasessassanassasses 42
3.5.1 Latar Belakang Cerita..........cccooovviiiiiciiieceecee e setesassass s 40
3.5.2 RINCIAN GAIME ... B et 40
3.5.3 Merancang KONSEP .......cciiuiiiiiirierieineesesieesssssnssssassssssas e fasansasseceeeseces 40
3.5.4 MEraNCANG ISH......cvuiveiiiieiieieee e et e bt s 41
3.6 MERANCANG STRUKTUR NAVIGASI .......c.iueaueesseesaneasneesnesbannssnseesnsanneens 42
3.7 MERANCANG GRAFIS ....ceiiuiiiiiiaiieeiiie e ateeaaeesieessteastee e sbee e e sneeaneeens 44
3.7.1 DeSain INTEITACES .......ccovveviiii s 44
3.7.2 DeSain KaraKIer ..........cooovviiiiiiiciasissssssssssssasssase s 48
3.7.3 Desain SIMDOL.........oociriiriiciiriiesiiseissississsssiasss s 51
3.7.4 BacksouNd GAME .........cocovuiiiieieiieisisee s 51
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN ......ccociviieiiieeecee e 46
4.1 PRODUKSI SISTEM ...ttt sttt ettt ettt nneesnneeneee 53
4.2 ALUR PRODUKSI ...ciiiiiiieiiieeiee sttt sttt ettt st eaneesnneenee s 53
4.2.1 Pembuatan Game .........c.ccocoiimiiinieieisee s 53
4.2.2 Proses Menjalankan Game...........coonrnineinsnssessssesssseseenns 58
4.3 TESTING ..ttt ettt ettt sb e e et e e nn e e nne e 65



4.3.1 Black BOX TESHING .....vvrririiriiiieiieieeieesisei st 65

4.3.2 White BOX TESHING ....crviiriiiriieiieiieiieieiessssessess st 70
4.4 PENGGUNAAN GAME.......coiiriiiiitiiisiaiiaeesre st 70
45  PEMELIHARAAN GAME ....cutuiiiiniieiinieteesiese e et ssese et 71
4.6 PEMBAHASAN ...ttt ettt ettt seeesab et esie e beessnesnneesnneanneen 71

4.6.1 Faktor Tampilan Dan Materi ... 72

xii



Tabel 2.1
Tabel 2.2
Tabel 2.3
Tabel 2.4
Tabel 2.5
Tabel 2.6
Tabel 2.7
Tabel 2.8
Tabel 2.9
Tabel 2.10
Tabel 2.11
Tabel 3.1
Tabel 4.1
Tabel 4.2
Tabel 4.3
Tabel 4.4
Tabel 4.5

DAFTAR TABEL

Kajian PUSLAKA..........cciieiiiic i 15
MENU FIIE ... 20
MENU EdIt.....oeiiieiice e 21
MENU INSEIT ... e 22
MENU MOGITY ......c.ve ittt 22
MENU TEXE ...ttt Ehr et e e e 23
MeNU COMMANT.......ueiieiieieeieieie e sraesre e st i ee e sreeneens 23
MENU CONEIOL ....veiieiieiiee e bbb e an e sre e e seee e e 23
MENU WINGAOW. ...vviiieieiieiieieie e dene b sna b ettt eneenee e s 25
Tabel Evaluasi SKala LIKErt ............ociiiemiuerienieniesie e atinsceeaeeeenens 28
Pedoman Untuk Memberikan Interpretasi Koefisien Korelasi........ 29
Tabel Perancangan ISk ........ccocoiiiiiiiiiieicie e 41
Tabel Black BOX TeSHING......cccvciiiiieiieiicie st annesnaesnaenne e 66
Kuisoner Faktor Tampilan Dan Materi.........c.ccccocceeieieeecciiesneennen, 72
PreSentase NIlal.........coooiiieiieiiiieieee e dre e s e denneanen e 73
70 ] 10 10\ 1 -V U 73
Hasil Responden Pemahaman Materi ......cccooveieeiieeeecieieains e, 75

Xiii



Gambar 1.1
Gambar 2.1
Gambar 2.2
Gambar 2.3
Gambar 3.1
Gambar 3.2
Gambar 3.3
Gambar 3.4
Gambar 3.5
Gambar 3.6
Gambar 3.7
Gambar 3.8
Gambar 3.9
Gambar 3.10
Gambar 3.11
Gambar 3.12
Gambar 3.13
Gambar 3.14
Gambar 3.15
Gambar 3.16
Gambar 3.17
Gambar 3.18
Gambar 3.19
Gambar 3.20
Gambar 4.1
Gambar 4.2
Gambar 4.3
Gambar 4.4
Gambar 4.5

DAFTAR GAMBAR

Metode Game Development Life Cycle (GDLC).......cccccevvreennen. 5
Lembar Kerja Adobe Animate CC........cccovvvviiieninininieeeee, 20
Pengenalan DesKtOpP ........ccviveiieiiiiieieese e 26
Pengenalan Huruf Hijaiyahi.....cccoooovveiiiiiieceee e 27
BUKU IQFO ...t i 33
Proses Belajar MENQAJT ......couerueruereieiieaiiine e 34
FOLO SISWA TPA L.t 35
SEUKEUF NAVIGAST ...vvevveveeieiee e ciiiine e e sraesneanie e nve e sneas 43
Tampilan Rancangan Halaman Utama Game (Home)................. 44
Tampilan Rancangan Halaman Menu Materi ..........co..cccovvvenenee. 45
Tampilan Rancangan Menu Evaluasi.......ccccceeveieeieaiesieeiioe e 45
Tampilan Rancangan Menu Mencocokan Gambar..................... 46
Tampilan Rancangan Menu Merangkai Huruf ..., 46
Tampilan Rancangan Menu KUIS...........cccooeieriiiniicnsseeieennee 47
Tampilan Menu HOME .........ooviiiiiiee et b sra e 48
Tampilan Menu Materi ..........cccoveieeiie e ire e s e srae e 48
Desain MeNnU EValUaSI..........ccueiiiveiiiiieareaiesiesiesies e aneanasseeseenenn, 49
Desain Menu Mencocokan Gambar........ccccevvere e ivesinaseeneennnnn, 49
Desain Menu Merangkai Kata ...........cccovvvieieieniniiiiieee, 50
Desain MeNnU KUIS.......cc.oiviiiiiiiii e, 50
Desain Menu Hijalyah.............ciieiieiieeieiies e, 51
Desain Tanda Huruf Hijaiyah ..........ccccooevenieiieiece e, 51
Backsound Game 1 ........covoieieerienie e 51
Backsound Game 2 ........ccooiiiieiiiie e 52
Membuat Lembar Kerja Baru ..........ccccoooveiieiiiiiic e, 53
MEMDUAL SCENE .....veieieieeeie e 54
Menginport ODJEK .........covieiiiiere e, 54
Menyusun OBJeK ........ccviiiii 55
INSert KEYTrame........oooiiiiieie et 55



Gambar 4.6

Gambar 4.7

Gambar 4.8

Gambar 4.9

Gambar 4.10
Gambar 4.11
Gambar 4.12
Gambar 4.13
Gambar 4.14
Gambar 4.15
Gambar 4.16
Gambar 4.17
Gambar 4.18
Gambar 4.19
Gambar 4.20
Gambar 4.21
Gambar 4.22
Gambar 4.23
Gambar 4.24
Gambar 4.25
Gambar 4.26
Gambar 4.27
Gambar 4.28
Gambar 4.29
Gambar 4.30
Gambar 4.31
Gambar 4.32
Gambar 4.33

DESIGN PrOJECT ..ot 56
Menyusun Dan Menambah Animasi Pada Button...................... 56
Menghubungkan Antara Scene Dan Frame ............ccccccveeveiveennenn, 56
Tahap PUDLISN........coiiie e 57
Pembuatan Halaman Menu INtro .........cccccooeveinieinnienc e, 58
Pembuatan Halaman Menu HOME ..........ccoccoviiiniiiinnienc s 58
Pembuatan Halaman Menu Materi ..............ccocevvreneiininnnninnnn, 59
Pembuatan Halaman Menu Materi (Pengenalan Hijaiyah).......... 59

Tampilan Halaman Akhir Menu Materi (Pengenalan Hijaiyah).. 60
Tampilan Halaman Menu Materi (Tanda Baca Hijaiyah) ........... 60
Tampilan Halaman Akhir Menu Materi (Tanda Baca Hijaiyah) .61
Tampilan Halaman Menu Materi (Cara Membaca Hijaiyah) ...... 61
Tampilan Halaman Akhir Materi (Cara Membaca Hijalyah) ...... 62
Tampilan Halaman EValuasi ...............ccooeiiimiiesesesiene et 62
Tampilan Halaman Menu Evaluasi (Tebak Gambar) .................. 63

Tampilan Akhir Halaman Menu Evaluasi (Tebak Gambar)........ 63

Tampilan Halaman Menu Evaluasi (KUiS)u..........cc.coovibuiesieenene. 64
Tampilan Akhir Halaman Menu Evaluasi (Kuis) .........ccccee....... 64
Tampilan Halaman Menu Evaluasi (Merangkai Kata) ................ 65
Coding Action SCriPt 3.0 ...cccvviveiie e ieeeiesreesresaesre e baesnee e eee e 70
Mendemostrasikan Game Ke SISWa.........ccooereieieniiiiicaieneen, 79
Mendemostrasikan Game Ke Siswa (Bagian 2)..........ccccccevervene. 79
Mendemostrasikan Game Ke Siswa (Bagian 3).................c......... 80
Mendemostrasikan Game Ke Siswa (Bagian 4).............ccccueuenee.. 80
Mendemostrasikan Game Ke Siswa (Bagian 5)..........ccccceeveeeneen. 80
Mendemostrasikan Game Ke Siswa (Bagian 6)...........c.ccccverueneen. 81
Mendemostrasikan Game Ke Siswa (Bagian 7).......c.ccccceceveenee. 81
Mendemostrasikan Game Ke Siswa (Bagian 8)..........c.cccccveenneee. 81

XV



INTISARI

Game edukasi sangatlah menarik dalam perkembangannya, beberapa
kelebihan di dalam game edukasi dibandingkan dengan metode pembelajaran
secara manual, salah satu kelebihan utama di dalam game edukasi ada pada
visualisasi dari game tersebut sehingga dapat menampilkan permasalahan nyata
atau yang sering terjadi. Beberapa contoh penerapan game edukasi tersebut,
pemain dituntut untuk belajar sehingga dapat menyelesaikan permasalahan yang
ada.

Metode yang digunakan-untuk penelitian perancangan dan pembuatan
game edukasi ini-adalah Game Development Life Cycle (GDLC). Metode GDLC
dapat memudahkan dalam pembuatan game di mana terdapat Initiation, Pre-
production, Production, Testing, Beta Eksternal Testing dan Release Game.

Game ini bisa digunakan sebagai media alternatif pembelajaran guru
Taman Pendidikan Al-Qur’an (TPA) dalam mengubah cara belajar manual
menjadi cara belajar simulasi game, sehingga dapat mengembangkan Kreativitas
anak, karena dalam game edukasi memiliki unsur tantangan, ketepatan, daya nalar
dan etika.

Kata Kunci: Game Edukasi, GDLC, Adobe Illustrator, Adobe Photoshop,
Adobe Animate
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ABSTRACT

Educational games are very interesting in their development, there are
several advantages in educational games compared to manual learning methods,
one of the main advantages in educational games is the visualization of the game
so that it can display real or frequent problems. Some examples of the application
of these educational games, players are required to learn so that they can solve
existing problems.

The method used for the design research and making of this educational
game is the Game Development Life Cycle (GDLC). The GDLC method can make
it easier to create games where there are Initiation, Pre-production, Production,
Testing, Beta External Testing and Release Games.

This game can be used as an alternative medium for learning the Al-
Qur'an Education Park (TPA) teacher in changing manual learning into a game
simulation learning method, so that it can develop children's creativity, because
in educational games it has elements of challenge, accuracy, reasoning and
ethics. .

Keyword: Educational Games, GDLC, Adobe Illustrator, Adobe Photoshop,
Adobe Animate
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