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INTISARI 

 

Mata Pelajaran ke-NU-an adalah mata pelajaran wajib diajarkan sebagai 

muatan lokal pada madrasah yang berada dibawah naungan LP Ma'arif Nahdlatul 

Ulama seperti Madrasah Ibtidaiyah takhassus ma’arif jogonalan, mata pelajaran yang 

di dalamnya memuat materi-materi tentang pemahaman dan akidah ahlusuunah 

waljamaah. Materi-materi untuk mata pelajaran ke-NU-an di madrasah ibtidaiyah 

takhassus ma’arif jogonalan ini masih berupa media cetak (buku). 

Penelitian ini bertujuan untuk pembuatan game pembelajaran pada mata 

pelajaran ke-NU-an untuk siswa-siswi kelas IV Madrasah Ibtidaiyah takhassus ma’arif 

jogonalan berbasis android sebagai media pembelajaran tambahan yang interaktif 

selain belajar menggunakan buku, dalam penelitian ini menggunakan beberapa tahap 

yaitu initiation, pre production, production, testing, release game, evaluasi. Teknik 

pengumpulan data yang dilakukan adalah observasi, kuisioner. Untuk mengetahui hasil 

kelayakan game yang di buat menggunakan pengujian blackbox, pengujian 

compability, pengujian usability, pengujian oleh ahli materi dan pengujian oleh ahli 

media. 

Hasil penelitian diketahui bahwa : 1) hasil pengujian blackbox pengujian 

seluruhnya berhasil 2) hasil pengujian compability sebesar 100% seluruhnya berhasil 

3) Penilaian kelayakan oleh ahli media persentase 89,70% pada kategori sangat layak, 

4) ahli materi diperoleh persentase sebesar 89,44%  pada kategori sangat layak, 5) dan 

hasil usability sebesar 96,14% pada kategori sangat layak. 

Kata  kunci : Game Pembelajaran, Mata Pelajaran NU,  Media Pembelajaran. 
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ABSTRACT 

 

 The NU subjects are compulsory subjects to be taught as local content in 

madrasas under the auspices of the LP Ma'arif Nahdlatul Ulama such as Madrasah 

Ibtidaiyah takhassus ma'arif jogonalan, subjects which contain materials about 

understanding and the ahlusuunah faith waljamaah. The materials for the NU subjects 

at the madrasah Ibtidaiyah takhassus ma'arif jogonalan are still in the form of print 

media (books). 

 This study aims to create learning games on NU subjects for fourth grade 

students of Madrasah Ibtidaiyah takhassus ma'arif jogonalan android-based as 

additional interactive learning media besides learning to use books, in this study using 

several stages, namely initiation, pre production, production, testing, game release, 

evaluation. Data collection techniques used are observation, questionnaires. To find 

out the results of the feasibility of games made using blackbox testing, compatibility 

testing, usability testing, testing by material experts and testing by media experts. 

 The results of the study showed that: 1) the results of the blackbox test were 

entirely successful 2) the results of the compatibility test were 100% entirely successful 

3) The feasibility assessment by media experts was 89.70% in the very feasible 

category, 4) material experts obtained a percentage of 89.44 % in the very feasible 

category, 5) and usability results of 96.14% in the very feasible category. 

 

Keywords: Learning Games, NU Subjects, Learning Media. 


