BAB1
PENDAHULUAN

dalam hal ini melalui Taman Pendidikan l G TPA
i gams Ed.!.lkﬂi berbasis

deskiop yang berisikanpembelajaran _mengenal huruf hijaivah. Game

menyenangkan serta menghibur anik sgar fidak bosan dalam pengajian

Metode yang digunakan adalah metode pengumpulan data dengan cara
wawancara dengan hasil sebagai berikut : cendemng bosan setelah belajar
mengaji dan biasanya pengajian di TPA tersebut di laksanakan setelah ashar dan

selesai menjelang magrib. Hal ini di Khawatirkan dapat membuat para siswa
l



menjadi bosan kama semakin sore daya tangkap siswa semakin sulit dan susah
fokus. Dani hasil wawancara tersebut mendapatkan hasil lain yaitu sebagai berikut
: saat proses belajar-mengajar guru hanya memiliki 2 unit perangkat komputer
yang di salurkan ke 1| umit provektor vang di pergunakan uniuk proses
menjelaskan materi dan saat proses pembelifaran pengenalan huruf-huruf hijaiyah
hal tersebut di keluhkan oich gury’kama para siswa cenderung bosan saat proses

sniasian yang akan di pergunaken gung membantu gury TPA

& belajar-mengajor adalah dibuatnyn media: game Sebagai sarana

penclitian yang telsh di buat adalah dengan sdumyn
b cars belajor simulasi dengan media game dan men '

.

masalah “Bagaimana membuat Game Edukasi Belajar Huruf Hijaiyah yang dapat
digunakan untuk membantu guru TPA Anwarussalam Desa Nitikan Yogyakarta,
dan Membantu Siswa dalam mengenal serta mendalami tentang Huruf Hijaiyah?"



1.3 Batasan Masalah

Batasan-hatasan masalah game edukasi pengenalan hurof-huruf hijaivah
uniuk anak TPA menggunakan Adobe Animate adalah sebagai berikut:
I. Dibuat menggunakan Adobe Animate (Aplikasinya adobe animate

lebih menarik dari segl tampilan user interface serta toolnva dan

pelajar mengaji

russalam Desa Nitikan

12, Testing dilakukan pada gure, dan di terapkan ke siswa umur 4-6
tahun/ baru mulai mengaji

13. Perhitungan responden menggunakan Skals likert

14. Tidak adanya Voice Over di dalam Game



1.4 Maksud dan Tujuan Penelltian
Tujuan dari penelitian ini dimaksudkan untuk membantu guro TPA
Anwarussalam Desa Nittkan Yogyakarta, dan Membantu Siswa dalam mengenal,

mendalami tentang Huruf Hijaivah lali memberikan materi awal pengenalan

1.5 Manfaat Pe
Hasil penelitian ini diharapkan bermanfaat untuk membantu siswa TPA
dalam belajar dan mengenal huruf-huref hijaivah di Al-Qur’an serta memudahkan

guru dalam memberikan materi pembelajaran seputar hijaiyah.



1.6 Metode Penelitian
Metode yang digunakan untuk penelitian perancangan dan pembuatan
game edukasi ini adalah Game Development Life Cycle (GDLC) [2]

Metode GDLC dapat memudahkan dalam pembuatan game di mana
terdapat Initiation, Pre-production, Prodiietion, Testing, Beta Fkstemal Testing
dan Release Game

GDLC adalah suatil proses pengembangan schigh gime yang menerapkan

'-'f" beta dan

Cyele (GDLC)

ide pembuatan game, Imitiation adalah tempat berkumpul, brainstorming dan
berdiskusi mengenai game seperti apa vang akan dibual. Proses pengembangan
serius pada game yang dimulai dari proses iterative yang bemama Production
Cyele.



1. FPre-Production

Pre-Production adalah tahap yang vital sebelum proses production
dimulai, karena pada tahap ini dilakukan perancangan game, dan rencana produksi
game. Tahap ini terdiri atas game desain yakni penyempurnaan konsep game +
dokumentasinya ( Game Design ient ) dan prototyping vakni pembuatan

production cycle, tetapi hasil dari testing ini berpotensi menyebabkan tim
mengulangi production cycle lagi.



0. Release
Game yang sudah selesai dibuat dan lulus pengujian tahap betn testing

menandakan game tersebut siap untuk dirilis ke publik. Release adalah tahap
dimana proses final build dari game resmi dirilis.[4]

Lo Metode Penelitian data

Lo.1.1 Metode Peng

an dan keputusan apa yang harus dibuat [5]
2. Mencatat duta}ungdrperﬁdmn’ dan monyesus

4. Bertemu dengan

5. Mencatat dan menyimpulkan hasil observasi
Lo l.1.2Metode Wawancara

Melode Wawancara adalah teknik pengumpulan data antara narasumber
dan pewawancara dengan melalui metode tatap muka antara narasumber dan

pewnwancar



1. Menentukan topik yang akan di bahas

2. Membut daftar pertanyaan yang akan di bahas.

3. Menyiapkan alat.

4. Membuat janji dengan narasumber ( waktu dan tempat ).

1.6.1.2.1 Analisis Kelayak

Analisis Kelayokan adalah Sebuah analisis dan evaluasi yang
berdasarkan projek untuk menentukan apakah secara teknis layak[6]
1.6.1.2.2 Analisls Kebutuhan

Analisis kebutuhan adalah proses menemukan permasalahan dan
menghasilkan altematif pemecahan yang relevan. Tujuan tshap analisis adalah



untuk mengetahui kebutuhan user berkaitan dengan sistem perangkat lunak yang
diinginkan[6]
1.2 Metode Perancangan

Metode perancangan ndalah suatu cara otau tahapan vang dilakukan

L yang digunakan sebagai

BAB IIL ANALISIS DAN PERANCANGAN
Bab ketiga menjelaskan tentang analisis dan perancangan sistemn, termasuk
analisis desain dan uraian tentang media pembelajaran interaktif.
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BAB IV. IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab keempat berisikan tentang tahap pembuatan aplikasi, termasuk desain,
testing. dan implementasi.
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