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ABSTRACT 

HARDIYANTO ABUSAMA. T3119007. LEARNING GAME TO READ AL 
QURAN USING DIROSA METHOD  

This study aims to a) test the level of practicality of Al-Quran reading learning 
media using the Android-based Dirosa method assisted by Smart Apps Creator 
following student users, and c) test the level of effectiveness of Android-based 
mathematics learning media assisted by Smart Apps Creator in increasing the 
problem-solving ability of student users who have difficulty reading Al-Quran. The 
subject of this study collects information and knowledge from real life to 
solve existing practical problems expressed in the form of reports in the community 
and descriptions of the implementation of the Dirosa learning method to improve 
the ability to read the Al-Qur'an of the younger generation. This study employs an 
experimental research method to test the effect of games on learning to read Al 
Quran. The practicality test by students using learning media indicates that 
learning media for reading Al-Quran using the Android-based Dirosa method 
assisted by Smart Apps Creator is categorized in the Very Practical criterion. As 
for the effectiveness test of the product developed, it indicates that learning media 
for reading the Al-Quran using the Android-based Dirsa method assisted by Smart 
Apps Creator is effective in improving problem-solving abilities for difficulties in 
reading the Al-Quran.  

Keywords: android, problem-solving abilities, learning media, Smart Apps Creator 
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ABSTRAK 

HARDIYANTO ABUSAMA. T3119007. GAME PEMBELAJARAN BACA AL-
QURAN DENGAN MENGGUNAKAN METODE DIROSA  

Dalam penelitian ini, bertujuan untuk: a) menguji tingkat kepraktisan 
media pembelajaran baca Al-Quran dengan metode dirosa berbasis Android 
berbantuan SmartApps Creator menurut mahasiswa pengguna; dan c) menguji 
tingkat efektivitas media pembelajaran matematika berbasis Android berbantuan 
SmartApps Creator terhadap peningkatan kemampuan penguasaaan pemecahan 
masalah kesulitan membaca Al-Quran mahasiswa pengguna. Subjek dari penelitian 
ini adalah untuk mengumpulkan informasi dan pengetahuan dari kehidupan 
nyata hingga penyelesaian permasalahan praktis yang ada diekspresikan dalam 
bentuk laporan di masyarakat dan uraian pelaksanaan metode pembelajaran Dirosa 
meningkatkan kemampuan membaca Al-Qur’an generasi muda. Penelitian 
ini menggunakan metode penelitian eksperimen, untuk menguji pengaruh 
permainan terhadap pembelajaran baca Al-Quran. Uji kepraktisan oleh mahasiswa 
pengguna media pembelajaran diperoleh bahwa media pembelajaran baca Al-
quran dengan metode dirosa berbasis android berbantuan Smart Apps Creator 
termasuk dalam kriteria sangat praktis. Adapun uji efektivas produk yang 
dikembangkan diperoleh bahwa media pembelajaran baca Al-Quran dengan 
metode dirosa berbasis android berbantuan Smart Apps Creator efektif dalam 
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah kesulitan membaca Al-Quran.   

Kata kunci: android, kemampuan pemecahan masalah, media pembelajaran, 
SmartApps Creator 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Sebagai seorang Muslim, hal utama yang harus dipelajari Kitab Suci itu 

sendiri, Al-Quran, di atas segalanya. Pendidikan Al-Quran merupakan pendidikan 

terpenting yang harus ditanamkan kepada setiap manusia. Kita semua tahu bahwa 

mempelajari Al-Quran itu sangat penting, seperti yang diungkapkan dalam 

pernyataan ini, baik untuk diri sendiri, keluarga, teman atau orang lain. Demikian 

pula, meningkatkan keterbacaan. Membaca Al-Quran adalah salah satu bentuk aktif 

ajaran Islam yang mempunyai nilai ibadah dan erat kaitannya dengan budaya 

masyarakat Islam di Indonesia sejak awal perkembangan Islam yang kemudian 

dikenal dengan istilah mengaji.[1] 

Membaca Al-Qur'an memang tidak seperti membaca buku pada umumnya, 

namun ada beberapa hal yang perlu diperhatikan seperti penyebutan huruf, panjang 

dan singkatnya bacaan serta kaidah-kaidah membaca. Aturan-aturan ini harus 

dipatuhi, karena jika seorang muslim membaca Al-Qur'an tanpa mengikuti 

aturannya, tentu akan mengurangi pahala, dan makna ayat-ayatnya juga bisa 

berbeda. Pernyataan tersebut tentu saja memberikan gambaran betapa minimnya 

pemahaman masyarakat Islam di negara kita, khususnya difakultas informatika 

dalam membaca Al-Quran. [1][2] 

Berdasarkan hasil observasi, peneliti menemukan beberapa masalah yang ada 

di fakultas informatika universitas gorontalo yaitu, yang pertama banyaknya siswa 

yang belum bisa menulis dan membaca Al-Qur‟an dengan lancar. Ketika peneliti 

melakukan observasi dengan cara meminta siswa mengaji, ada banyak bacaan yang 

masih kurang tepat dengan tajwidnya, apalagi ketika disuruh menulis ayat Al-

Qur‟an masih banyak yang belum dapat melakukannya dengan benar. Apalaagi jika 

peserta didik tersebut berasal dari sekolah umum, kebanyakan mereka tidak bisa 

sama sekali kalau disuruh membaca Al-Qur‟an dengan benar sesuai dengan 

tajwidnya.
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Yang kedua kurangnya minat dan kegigihan siswa dalam belajar Al Quran 

Hal ini dikarenakan adanya game online sekarang yang berkembang pesat, jadi 

sebagian mahasiswa banyak yang membuang waktunya untuk bermain sehingga 

membuat mereka minimnya minat belajar baca Al-Quran. Sedangkan, kemampuan 

seorang muslim dalam membaca Al-Quran dengan benar dan merupakan landasan 

yang harus ia miliki untuk dirinya sendiri atau menularkannya kepada orang lain. 

Oleh karena itu, upaya peningkatan kemampuan membaca Al-Qur'an merupakan 

suatu keharusan bagi setiap umat Islam untuk dapat memahami dan menerapkan 

kandungan Al-Qur'an dalam kehidupan sehari-hari. Membaca Al-Qur'an harus 

akurat, sesuai dengan kaidah ilmu tajwid sebagaimana Al-Qur'an diturunkan. 

[1][2][3] 

Peneliti berpendapat bahwa menggunakan media pembelajaran dengan 

metode pembelajaran Dirosa Al-Qura dapat meningkatkan motivasi atau 

kesenangan dalam membaca Al-Quran. Hal ini didasarkan pada pendapat Kemp 

dan Dayton, yang dikutip oleh Azhar Arsyad, bahwa media pembelajaran dapat 

meningkatkan dan mengarahkan perhatian generasi muda sehingga dapat 

menimbulkan motivasi belajar, interaksi hubungan yang lebih langsung antara 

generasi muda dengan lingkungannya, dan kemampuan untuk menciptakan 

hubungan yang lebih langsung antara generasi muda dengan lingkungannya. Istilah 

Dirosa artinya Pendidikan Al-Quran untuk Orang Dewasa (DIROSA) dengan 

merupakan sistem pengembangan Islam berkelanjutan yang diawali dengan 

pembelajaran membaca Al-Quran. Metode Dirosa merupakan salah satu dari sistem 

pembelajaran membaca Al Quran yang efektif dan efisien.[4][5] 

Ditinjau dari penelitian terkait Sitti Aisa “Penerapan Teknologi Aplikasi Web 

Progresif pada Pembelajaran Alquran Metode Dirosa” Tahun 2022. Penelitian ini 

berhasil mengimplementasikan teknologi aplikasi web progresif pada pembelajaran 

Alquran metode Dirosa. Selain itu, dengan bantuan aplikasi web Progresif, 

pengguna yang menggunakan metode Dirosa untuk belajar Al-Qur'an dapat lebih 

mudah menggunakan metode tersebut kapanpun dan dimanapun, tanpa harus 

bertemu dengan ustadz atau guru.[2]
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Berdasarkan penelitian terkait di atas peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian terkait penggunaan media game ini sebagai sarana belajar untuk 

meningkatkan semangat masyarakat muslim dalam belajar Al-Qur'an. Tujuan dari 

game ini adalah untuk membuat pengguna tertarik untuk belajar membaca Al-

Qur'an dengan baik dan akurat, dengan menggunakan metode permainan sebagai 

alat pembelajaran dan DIROSA (Pendidikan Orang Dewasa) sebagai metode 

pembelajaran. Selain itu, gambaran game yang akan dibuat menampilkan gambar 

dan quisioner, game ini akan lebih seru karena diberi tantangan dan waktu beberapa 

menit pada saat menjawab, dan juga diberikan nyawa sehingga pada saat gagal 

masih memilki kesempatan untuk menjawab. Hal ini memudahkan pengguna untuk 

belajar kapan saja dan dimana saja 

Dengan adanya uraian diatas maka dilakukan penelitian dengan judul “ Game 

Pembelajaran Bacaan Al-Quran Dengan Menggunakan Metode Dirosa” 

 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan deskripsi latar belakang diatas, masalah berikut dapat 

diidentifikasi: 

1. Perbedaan dalam tingkat pemahaman masyarakat yang dimiliki oleh 

metode ini (cepat/lambat memahami huruf).  

2. masyarakat yang kurang menyadari lemahnya tajwidul Qur‟an. 

 

1.3 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian dari latar belakang diatas, dapat dirumuskan masalah 

sebagai berikut: 

1. Bagaimana merancang model game sebagai pembelajaran baca Al-Quran 

dengan metode dirosa? 

2. Bagaimana kinerja Game sebagai media pembelajaran baca Al-Quran?
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1.4 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah:  

1. Untuk mengetahui hasil rancangan model game pembelajaran baca Al-Quran 

dengan menggunakan metode dirosa 

2. Untuk mengetahui hasil kinerja game sebagai media pembelajaran baca Al-

Quran. 

 

1.5 Batasan Masalah 

 Mempertimbangkan agar penelitian ini lebih terarah dalam menjawab 

rumusan masalah diatas. Maka penulis membatasi penelitian ini bagaimana 

menggunakan media game pada metode DIROSA (Pendidikan Orang Dewasa) 

dalam pembelajaran membaca Al-Qur‟an 

 

1.6 Manfaat Penelitian 

Penelitian ini disusun dengan harapan dapat memberi manfaat antara lain: 

1. Manfaat Teoritis: Memberikan masukan terhadap perkembangan di bidang 

ilmu pengetahuan dan teknologi, khususnya ilmu komputer. 

2. Manfaat teoritis: Sumbangan ide, pertimbangan, atau solusi kepada 

pengembang game untuk mendukung pengambilan keputusan untuk 

menghasilkan game yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran 

yang dapat menghasilkan proses pembelajaran yang tidak monoton untuk 

mencapai hasil belajar yang optimal. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 
2.1 Tinjauan Studi 

Adapun penelitian terdahulu yang berhubungan dengan topik peneliti untuk 

dijadikan sebagai bahan referensi. 

 

    Tabel 2.1 : Tinjauan Studi 

NO PENELITI JUDUL TAHUN METODE HASIL 

 
 
 

1 

Sitti aisa, 
Nurul Aini 

Penerapan 
teknologi 
progressive 
web apps 
pada aplikasi 
pembelajaran 
al-qur’an 
metode 
dirosa” 

 2022 
 

 aplikasi web 
Progresif, 
pengguna yang 
menggunakan 
metode Dirosa 
untuk belajar Al-
Qur'an dapat lebih 
mudah 
menggunakan 
metode tersebut 
kapanpun dan 
dimanapun, tanpa 
harus bertemu 
dengan ustadz atau 
guru.[2] 

 

 

2 

Nur 
Saqinah 
Galugu, 
Muh. 
Yusuf, 
Marhani, 
Hajeni, 
Andi 
Aisyah 

Penguatan 
Literasi Baca 
Qur’an 
dengan 
Metode 
Dirosa Bagi 
Ibu-Ibu 
Keluarga 
Pra-Sejahtera 
di Kelurahan 
Malatunrung 
Kota Palopo 

 2022  Pendampingan 
yang dilakukan 
selama enam bulan 
menggunakan 
metode dirosah 
dinilai memberikan 
efek yang positif 
terhadap sasaran 
dampingan, hal 
tersebut terlihat dari 
hasil pre-test dan 
post-test yang 
mengalami  
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2.2 Tinjauan Pustaka 

Dalam penelitian ini tinjauan pustaka menggunakan teori-teori yang 

mendasari penelitian dan selain itu tinjauan pustaka juga dilakukan melalui  jurnal 

penelitian 

NO PENELITI JUDUL TAHUN METODE HASIL 

     perbedaan dimana 
hasil post-test 
memiliki nilai yang 
lebih tinggi 
dibandingkan nilai 
pre-test. 

3 

 

Riva 

Rifiyah 

Sayidah, 

Ibnu Hurri, 

Leonita 

Siwiyanti 

Media 
Game 
Edukasi 
Berupa 
Aplikasi 
Untuk 
Pengenalan 
Huruf 
Hijaiyah 
Pada Anak 
Usia Dini 

2021 Research 
and 
Developme
nt (R&D) 

Game pembelajaran 
Pengenalan huruf 
hijaiyah pada anak 
usia dini dinyatakan 
layak pakai 
berdasarkan temuan 
pendapat ahli, 
dengan skor rata-rata 
4,7 dan aplikasi..[7] 

4 Vadlya 

Maarif1, 

Hidayat M. 

Nur, Fitrian 

Chandrayo 

ame Edukasi 
Hafalan 
Surat 
Pendek Al-
Qur’anThe 
Adventure 
Of Ali 

 2020 
 

 dapat membuat anak-
anak dapat belajar 
tanpa menyadari 
dirinya sedang 
belajar, dan dapat 
menambah minat 
anak-anak dalam 
menghafal surat 
pendek Al-Qur’an, 
serta mengurangi 
kekhawatiran orang 
tua terhadap anak 
yang bermain game. 
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2.2.1 Definisi Game 

Game merupakan kata dalam bahasa Inggris yang berarti atau dapat dipahami 

sebagai permainan terstruktur atau kompetisi kegiatan yang biasanya diadakan 

untuk hiburan. Permainan atau game adalah sejenisnya yang dapat dimainkan 

menurut aturan tertentu sehingga ada yang menang dan ada yang kalah, biasanya 

dalam suasana yang tidak serius untuk tujuan hiburan. Beberapa permainan tersebut 

adalah: 

1. Teka-teki: Genre teka-teki memiliki teka-teki, warna bola, operasi 

matematika, urutan balok atau pengenalan huruf dan gambar. 

2.  RPG (Role Playing Game): Dalam permainan role-playing, pemain dapat 

memilih karakter untuk dimainkan. Seiring bertambahnya level permainan, 

karakter dapat berubah, meningkatkan kemampuan, menambah senjata, atau 

menambah hewan peliharaan. 

3. Word Game: Permainan kata sering kali dirancang untuk menguji 

kemampuan berbahasa atau mengeksplorasi sifat-sifatnya. Permainan kata 

sering kali digunakan sebagai sumber hiburan, namun terbukti memiliki 

tujuan untuk tujuan pendidikan juga. 

4. Sport: Genre ini menghadirkan olahraga ke PC atau konsol. Secara umum, 

game ini dirancang serupa mungkin dalam kondisi olahraga nyata. 

5. Balap: Pemain dapat memilih kendaraan dan kemudian mengendarainya di 

arena balap. Tujuannya adalah menjadi yang tercepat untuk mencapai garis 

finis. 

6. Strategi: Genre strategis berfokus pada pemikiran dan keterampilan 

organisasi. Game strategi dibagi menjadi dua jenis, yaitu strategi berbasis 

giliran dan strategi real-time. Ketika strategi real-time diperlukan, pemain 

membuat keputusan dan lawannya bertindak pada saat yang sama, 

menciptakan suatu urutan. Peristiwa terjadi dalam waktu nyata saat pemain 

strategi berbasis giliran bergiliran menjalankan taktik mereka.[9] 
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2.2.2 Game Edukasi 

Game edukasi merupakan salah satu bentuk media pembelajaran yang 

bertujuan untuk meningkatkan pengetahuan penggunanya dengan menyajikannya 

secara baru dan menarik. Karena game jenis ini sering ditujukan untuk anak-anak, 

permainan berbasis warnalah yang sebenarnya dibutuhkan di sini bukan tingkat 

kesulitannya. Selain itu, game edukasi adalah kategori permainan tertentu yang 

dapat bermanfaat untuk meningkatkan pengajaran dan pembelajaran melalui 

metode yang lebih menyenangkan dan kreatif. [10] 

 

2.2.3 Android 

Android adalah sebuah sistem operasional untuk perangkat mobile berbasis 

linux yang mencakup sistem operasi, middleware, dan aplikasi. Android 

menyediakan platform bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi 

mereka.[18] 

 

2.2.4 Pembelajaran Baca Al-Quran 

Pembelajaran baca Al-Quran diawali dengan belajar membaca setiap huruf, 

setiap ayat Al-Quran menurut ilmu musamayatul Huruf, makhorijul Huruf dan ilmu 

tajwid berdasarkan dialek Arab. Dipilihnya bahasa Arab sebagai penjelasan dan 

petunjuk Allah SWT karena Al-Quran pertama kali diturunkan kepada masyarakat 

Arab yang memiliki keunikan bahasa dibandingkan bahasa lainnya. Belajar Al-

Quran bagi umat Islam khususnya tentang cara membacanya. adalah fardhu 'ain. 

Sebab dalam fikih dijelaskan bahwa surat al-Fatihah merupakan salah satu rukun 

shalat. Oleh karena itu, menunaikan sesuatu yang menjadi rukun shalat merupakan 

kewajiban bagi umat Islam.[8] 

 

2.2.5 Pemilihan Metode pembelajaran 

Masing-masing metode mempunyai kelebihan dan kekurangan. Tidak ada  

metode pengajaran yang lebih baik dari  yang  lain. Ada metode yang cocok 

digunakan dengan jumlah siswa yang banyak, namun ada juga metode yang cocok 

digunakan dengan jumlah siswa yang sedikit. Ada yang cocok digunakan di dalam 
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kelas, ada pula yang cocok digunakan di luar kelas. Pemilihan metode pengajaran 

yang tepat sangat mempengaruhi efektivitas dan efisiensi guru. Keputusan 

penggunaan metode pengajaran dipengaruhi oleh banyak faktor. Diantaranya : sifat  

tujuan  yang ingin dicapai, kondisi peserta didik, bahan ajar dan  situasi  belajar 

mengajar.[8] 

 

2.2.6 Metode Dirosa 

Metode berasal dari kata Yunani methodos yang berarti cara atau  jalan yang 

diambil Metode dalam konteks upaya ilmiah   menyangkut masalah pemahaman 

objek yang berubah  pokok bahasan ilmu yang bersangkutan. Metode pengajaran 

Al-Quran untuk orang dewasa (dirosa) merupakan pengembangan berkelanjutan 

dari membaca Al-Qur'an dengan bantuan suatu sistem klasik 20 pertandingan. 

Panduan membaca Al-Qur'an dengan metode dirosa  disusun pada tahun 2006 dan 

dikembangkan oleh Wahdah Islamiyah Gowa.  

Metode pendidikan Al-Quran untuk orang dewasa diterapkan secara 

sistematis  yang mempunyai pola-pola tertentu. Teknik mengajar secara umum 

Metode yang dilakukan Dirosa adalah membaca, menunjukkan, mendengarkan dan 

mengulang.[6] 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.2.7 Pemanfaatan Media Game Dalam Pembelajaran Al-Quran 

Pemanfaatan media game dalam pembelajaran Al-Quran pada generasi muda 

bertujuan untuk menciptakan suasana baru dalam kegiatan tersebut. Di era dimana 

teknologi berubah begitu cepat  dan memberikan dampak negatif terutama pada 

Gambar 2.1: Buku Dirosa 
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anak-anak. Dengan menggunakan media pembelajaran diharapkan motivasi belajar 

siswa tidak terpengaruh oleh dampak negatif dari teknologi tersebut, sehingga siswa 

akan selalu enjoy dan enjoy dalam belajar membaca Al Quran.[4] 

 

2.2.8 Unified Modelling Language (UML) 

UML merupakan suatu pendekatan atau proses yang menggunakan 

pemodelan visual sebagai alat untuk menganalisis dan mengembangkan perangkat 

lunak berorientasi objek. UML juga dapat dipahami sebagai terdiri dari bahasa 

visual untuk menjelaskan, merinci, membuat konsep, memodelkan, dan 

menggambarkan aspek suatu sistem.[18] Diagram UML yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah: 

 

2.2.8.1 Use case Diagram 
Use Case Diagram menunjukkan bagaimana seorang aktor berinteraksi 

dengan aturan dan fitur sebuah aplikasi, sistem, atau game. Hanya ada satu aktor 

dalam permainan ini, yaitu pemain. Dalam permainan ini pemain dapat melakukan 

aktivitas menyenangkan seperti melihat kosakata huruf Hijaiyah, mengikuti tes dan 

melihat hasilnya, serta melihat pertandingan.[18] 

 

Tabel 2.2 Simbol Use Case[18] 

Symbol Keterangan 

 Use case: Sistem fungsional di sediakan sistem 

sebagai unit—unit yang dapat berkomunikasi 

dengan aktor atau unit. Ini biasanya digunakan 

dengan kata kerja di awal frasa atau nama 

usecase. 

 Actor: Sistem yang akan dibuat itu sendiri 

berinteraksi dengan orang, proses, atau system 

lain. Jadi, meskipun sistem menggambarkan  
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2.2.8.2 Activity Diagram 

Diagram aktivitas atau diagram aktivitas menggambarkan alur kerja atau 

operasi suatu sistem, proses bisnis, atau menu dalam perangkat lunak.[18] 

 

Tabel 2.3 Simbol Activity Diagram.[18] 

Symbol Keterangan 

  Start Point: Sebuah diagram menunjukkan 

status awal aktivitas sistem. 

 Activity: Aktivitas yang dilakukan sistem 

biasanya dimulai dengan kata kerja. 

Symbol Keterangan 

 

orang, aktor tidak selalu benar-benar 

orang biasanya,nama aktor diawali 

dengan kata benda. 

 

 

Generalisasi: hubungan antara dua 

jenis kasus, di mana fungsi yang satu 

lebih umum daripada yang lainnya, 

disebut generalisasi dan spesialisasi. 

<<extend>> 
 
 
 

Ekstensi: relasiuse case tambahan ke 

sebuah use case, pada use case yang di 

sdah di tambahkan akan mampu berdiri 

sendiri walauoun tampa use case. 

 <<include>> Include merupakan relasi use case 

tambahan ke sebuah use case dimana 

include merupakan kebalikan dari 

ekstensi yaitu memerlukan use case. 
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2.2.8.3 Sequence Diagram 

Diagram sequence adalah menunjukkan waktu hidup objek dan pesan yang 

dikirim dan diterima, diagram sekuen menunjukkan kelakuan objek pada use case. 

Oleh karena itu, untuk mnggambarkan diagram sekuen, kita harus tahu objek apa 

yang termasuk atau terlibat dalam sebuah use case serta metode apa yang dimiliki 

kelas di instansiasi objek tersebut.[18] 

 

Tabel 2.4 Simbol Sequence Diagram[18] 

Symbol Keterangan 

 Aktor: Orang atau pengguna yang 

menggambarkan cara mereka 

berinteraksi dengan sistem. 

 

 

Activation adalah sebagai representasi 

dari perjalanan operasi dari objek, 

karena kita harus menyadari bahwa 

panjang kotak ini sama dengan panjang 

aktifitas operasi. 

  

Symbol Keterangan 

 Decision: Asosiasi percabangan di 

mana ada lebih dari satu aktivitas yang 

dapat dipilih 

 Join: penggabungan di mana aktivitas 

lebih dari satu digabungkan menjadi 

satu. 

 End Point: Simbol dari posisi status 

Akhir di sebuah diagram 

Nama Aktor 

Objek 
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2.2.9 Smartapps Creator 

Smart Apps Creator merupakan aplikasi desktop yang digunakan untuk 

membuat aplikasi dan iOS tanpa perlu adanya kode pemrogaman. Aplikasi ini dapat 

menyimpan berbagai format file seperti HTML5, exe, dan apk. SAC sendiri 

memiliki banyak kegunaan. Kegunaan SAC yaitu sebagai metode alternatif selama 

pembelajaran tatap muka karena tidak membutuhkan kuota internet selama 

pembelajaran berlangsung. 

 

2.2.9 Adobe Photoshop 

Adobe Photoshop CS 6 merupakan software profesional untuk mengolah 

gambar digital  dengan berbagai modifikasi yang dapat disesuaikan dengan efek, 

Symbol Keterangan 

 Lifeline adalah sebuah garis putus-putus dengan 

satu garis lurus dengan objek. Ada aktivasi pada 

setiap garis lifeline. 

 

<<create>> 

Create: Menunjukkan suatu objek untuk 

membuat yang baru, dan menunjukkan arah 

panah ke objek yang baru dibuat. 

 Message: Lambang yang mengirimkan masukan 

seta arah patah ke objek lain 

 

 

 

Recursive: adalah gambar atau tanda pada pesan 

yang ditujukan kepadanya. 

<<destroy>> 

 

 

Arah panah ke arah obejk yang berakhir dan 

tanda bahwa objek telah berakhir 
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kualitas, dan ekspektasi. Photoshop adalah perangkat lunak dari Adobe Systems. 

Adobe Flash CS 6, versi terbaru. Versi CS6 ini juga dikenal sebagai Adobe 

Photoshop versi 13.[18] 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
2.2.10 Black Box 

Pengujian kotak hitam adalah pengujian yang dilakukan hanya dengan 

mengamati hasil eksekusi melalui pengujian data dan pemeriksaan fungsional 

perangkat lunak. Dengan kata lain, kita hanya bisa melihat bagian luar dari kotak 

hitam tersebut, tanpa mengetahui isi yang ada di dalamnya. Hal yang sama berlaku 

untuk pengujian black box, di mana kita hanya mengevaluasi tampilan dan 

fungsionalitas aplikasi tanpa mengetahui detail proses yang terjadi di dalamnya 

(hanya mengetahui input dan output).[10] 

 

2.2.11 User Acceptence Testing 

User Acceptence Testing adalah pengujian pengguna untuk 

mengetahui persepsi pengguna di luar persepsi pengembang untuk memperoleh 

dokumentasi yang berfungsi sebagai bukti bahwa aplikasi memenuhi harapan 

pengguna, dapat memenuhi kebutuhan pengguna dan juga dapat digunakan.[18].  

 

2.2.12 Metode Skala Likert 

Pada tahun 1932, Likert mengembangkan metode skala Likert, yaitu skala 

pengukuran untuk menentukan sikap, pengetahuan, dan perilaku seseorang [17]. 

Skor penilaian dengan menggunakan metode skala likert ditunjukkan pada tabel 

berikut

Gambar 2.2: Adobe PhotoShop 
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Tabel 2.5 : Skor Penilaian Skala Likert [17] 

SKOR KATEGORI 

5 Sangat Setuju 

4 Setuju 

3 Netral 

2 Tidak Setuju 

1 Sangat Tidak Setuju 

 

Setelah mendapat jawaban responden, maka untuk mengetahui hasil dari 

kuesioner menggunakan metode Skala Likert dapat dilakukan menggunakan rumus 

berikut ini [16]: 

1) Nilai Hasil %  

Hasil (%) = 
்௢௧௔௟ ௌ௞௢௥

௒
𝑥 100 

Untuk mencari nilai Total Skor dan nilai y bisa di lihat di list 

selanjutnya. 

2) Total Nilai 

Total nilai = (jumlah x skor SS) + (jumlah x skor S)  

  + (jumlah x skor N) + (jumlah x skor TS) 

  + (jumlah x skor STS) 

Keterangan: SS = Sangat Setuju 

 S = Setuju  

 N = Netral 

 TS = Tidak Setuju 

 STS = Sangat Tidak Setuju. 

 

3) Nilai Y 

Y = Skor Tertinggi Likert x Jumlah Responde 

Keterangan: Skor Tertinggi Likert  = 5 (SS) 

 Skor Terendah Likert = 1 (STS) 
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Setelah mendapatkan nilai hasil (%) berikutnya untuk mengetahui kriteria 

interpretasi skornya berdasarkan interval [25]: 

Tabel 2.6: Interval Kriteria Penilaian 

  
INTERVAL KETERANGAN 

0% - 19,99% Sanagat Tidak Setuju 

20% - 39,99% Tidak Setuju 

40% - 59,99% Ragu-ragu 

60% - 79,99% Setuju 

80% - 100% Sangat Setuju 
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2.3 Kerangka Pikir 

 

Gambar 2.3: Kerangka Pikir 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

MASALAH 

 

 
1. Bagaimana merancang model game sebagai pembelajaran 

baca Al-Quran dengan metode dirosa? 

2. Bagaiman Kinerja game sebagai media pembelajaran baca 

Al-Quran? 

SYSTEM DEVEPLOMENT 

 

 

TUJUAN 

 1. Untuk mengetahui hasil rancangan game sebagai model 

pembelajaran baca Al-Quran dengan menggunakan metode 

dirosa 

2. Untuk mengetahui hasil kinerja game sebagai media 

pembelajaran baca Al-Quran. 

Analisis Sistem  
& 

Desain Sistem 
1 

Functional Modelling (Use Case Diagram & 
Activity Diagram) 

Interface Design (Adobe Photoshop) 

Kontruksi Sistem 2 
SmartApps Creator 

Android 

Pengujian Sistem 3 
Black Box Testing 

User Acceptence Testing 

3 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1 Jenis, Metode, Subjek, Objek Waktu dan Lokasi Penelitian 

Dalam penelitian ini, dari sudut pandang terapan, penelitian ini merupakan 

penelitian terapan. Penelitian ini menggunakan metode penelitian eksperimen, 

untuk menguji pengaruh permainan terhadap pembelajaran baca Al-Quran. Oleh 

karena itu, jenis penelitian ini merupakan penelitian eksperimen. 

Subjek dari penelitian ini adalah untuk mengumpulkan informasi dan 

pengetahuan dari kehidupan nyata hingga penyelesaian permasalahan praktis yang 

ada  diekspresikan dalam bentuk di masyarakat  Laporan dan uraian pelaksanaan 

metode pembelajaran Dirosa meningkatkan kemampuan membaca Al-Qur’an 

generasi muda. Demikian data yang diperoleh dalam penelitian  Bukan dalam 

bentuk angka, namun dalam bentuk data yang dikumpulkan  kata-kata yang 

diucapkan yang mencakup laporan. 

 

3.2 Pengumpulan Data 

Peneliti menggunakan beberapa teknik pengumpulan data dalam rangka 

mendapatkan informasi sebagai berikut: 

 

3.2.1 Observasi 

Observasi adalah pengamatan dan pencatatan secara berkala dengan 

memantau gejala secara sistematis   dalam subjek penyelidikan yang sedang 

berlangsung. peneliti melakukan observasi untuk mengetahui penerapan 

pembelajaran Metode Dirosa meningkatkan kemampuan membaca Al-Qur'an.  

 

3.2.2 Studi Literatur 

Pengumpulan data dengan cara mengumpulkan literature, paper, jurnal dan 

semua yang terkait dalam judul penelitian yang akan dibuat. 
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3.3 Pengembangan Sistem 

Gambar 3.1: Sistem yang diusulkan 

 

3.3.1 Analisis Sistem 

Sebagai Langkah awal dalam proses perancangan game pembelajaran analisis 

sistem akan dibuat dalam bentuk Use Case Diagram untuk mmenjabarkan secara 

detail proses aktivitas yang terjadi di dalam game. Proses analisis sistem juga 

dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan pengguna dan spesifikasi perangkat 

agar aplikasi dapat berjalan dengan lancar. 

 

3.3.1 Analisis Spesifikasi 
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Tujuan analisis spesifikasi adalah untuk mengetahui spesifikasi yang 

dibutuhkan untuk menjalankan aplikasi. Dalam hal ini adalah spesifikasi perangkat 

keras dan perangkat lunak yang digunakan. Sebagai analisis awal dalam proses 

analisis spesifikasi pada saat membuat suatu aplikasi, penulis menyiapkan 

spesifikasi awal perangkat keras dan perangkat lunak yang akan penulis gunakan 

sebagai spesifikasi standar yang diperlukan untuk menjalankan aplikasi, sebagai 

berikut: 

1) CPU dengan kecepatan 2,6GHz 

2) Media Penyimpanan 256 GB 

3) RAM 8 GB 

4) Resolusi Layar 2400px x 1080px 

5) OS Android Versi 11 

 

3.3.2 Desain Sistem 

Desain sistem digunakan untuk merancang  tampilan dari user interface dari 

game pembelajaran yang akan dibuat menggunakan alat bantu Adobe Photoshop. 

Rancangan tampilan inilah nantinya yang akan digunakan sebagai patokan dalam 

proses pembuatan user interface. 

  

3.3.3 Kontruksi Sistem 

Pada proses konstruksi sistem penulis menggunakan alat bantu yaitu 

SmartApps Creator. SmartApps Creator juga merupakan salah satu aplikasi yang 

dapat digunakan oleh guru sebagai media pembelajaran. SmartApps Creator 

termasuk aplikasi dekstop untuk membuat aplikasi yang dapat dipakai di sistem 

operasi seluler android dan iOS tanpa memerlukan kode pemrogaman. Aplikasi 

SmartApps Creator sendiri dapat berisikan berbagai menu, misalnya animasi, 

gambar, video, musik, dan menu-menu lainnya. 

 

 

3.3.4 Pengujian Sistem 
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Setelah proses konstruksi sistem, berikutnya dilakukan pengujian aplikasi 

melalui pengujian black box testing dan user acceptance testing. 

 

3.3.5.1 Black Box Testing 

Pengujian sistem menggunakan pengujian black box  untuk menentukan 

apakah perubahan kondisi berdasarkan operasi yang dilakukan dalam aplikasi 

apakah sudah sesuai dengan operasi yang semestinya. Pengujian dilakukan dengan 

menguji setiap fungsi  kemudian hasil pengujian disajikan dalam bentuk tabel. 

 

3.3.5.2 User Acceptence Testing 

Pengujian User Acceptence Testing dilakukan setelah sistem melaui 

pengujian black box testing. Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui respon 

pengguna terhadap aplikasi yang dibuat. Pengujian user acceptance testing diuji 

dengan menyajikan sejumlah pertanyaan dalam bentuk kuesioner kemudian diolah 

menggunakan metode skala likert untuk diambil kesimpulan.
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN 

4.1 Hasil Pengumpulan Data 

Berdasarkan hasil yang di dapatkan dari pengumpulan data, penulis berhasil 

mengumpulkan data-data yang diperlukan untuk pembuatan game pembelajaran 

baca Al-Quran dan juga program-program pendukung lainnya. Adapun bahan-

bahan yang di persiapkan penulis berupa gambar-gambar huruf hijaiyah. 

 

Tabel 4.1 Huruf Hijaiyah 

NO 
HURUF 

HIJAIYAH 

CARA 

MEMBACA 
NO 

HURUF 

HIJAIYAH 

CARA 

MEMBACA 

 Dhad ض Alif 15 ا 1

 ’Tha ط Ba’ 16 ب 2

 ’Zha ظ Ta’ 17 ت 3

 Ain‘ ع Tsa’ 18 ث 4

 Ghain غ Jim 19 ج  5

 ’Fa ف  Ha’ 20 ح  6

 Qaf ق  Kha’ 21 خ  7

 Kaf ك Dal 22 د 8

 Lam ل Dzal 23 ذ 9

 Mim م Ra’ 24 ر  10

 Nun ن Za’ 25 ز  11

 Waw و Sin 26 س 12

 ’Ha ه Syin 27 ش 13

 ’Ya ي Shad 28 ص 14



23 
 

 
 

4.2 Hasil Pengembangan Sistem 

4.2.1 Hasil Analisis Sistem 

Analisis sistem menghasilkan gambaran tentang aplikasi yang akan dirancang 

menggunakan UML dala bentuk Use Case Diagram, Activity Diagram dan 

Sequence Diagram.  

 

4.2.1.1 Use Case Diagram 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

           User 

 

 

 
 
 
 

Gambar 4.1: Use Case Diagram 

 

 

 

 

 

 

MULAI 
PERMAINAN 

BELAJAR 

TENTANG 
APLIKASI 

KELUAR 
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4.2.1.2 Activity Diagram 

 
 Gambar 4.2: Activity Diagram Main Menu 
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Gambar 4.3: Activity Diagram Menu Bermain 
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Gambar 4.4: Activity Diagram Menu Belajar 

Gambar 4.5: Activity Diagram Menu Info 
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Gambar 4.6: Acitivity Diagram Keluar 

  

4.2.1.3 Sequence Diagram 
 

 

Gambar 4.7: Sequence Diagram Menu Bermain 

 

 

 

 
            1. Memilih menu bermain 

                                        2. Masuk Ke Menu bermain 
                               3. Random Soal 

  
                                                   4. Hasil Random Soal 

    5. Menampilkan Soal 

6. Menjawab Soal 

                               7. Cek Jawaban 

  

  

 8. Menambahkan Skor 

  

  9. Menampilkan Skor 

                                                                  

                                                                10. Menampilkan Hasil Permainan  

Menu 
Utama 

Menu 
Bermain

 

Soal Skor 
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4.2.1.4 Hasil Analisis Spesifikasi 

Berdasarkan hasil analisis spesifikasi untuk menjalankan game yang akan 

dibuat didapatkan spesifikasi hardware dan software yang dibutuhkan yaitu sebagai 

berikut: 

1) CPU dengan kecepatan 2.0 GHz 

2) Media Penyimpanan 8GB 

3) RAM 2 GB 

4) Resolusi layer 720px X 1440px 

5) Android Versi 10 

 

 

 

 
            1. Memilih menu bermain 

                                        2. Masuk Ke Menu Tentang 
                               

  
                                       

    5. Menampilkan Materi 

                                 

Menu 
Utama 

Menu 
Tentang 

 

 

 

 
            1. Memilih menu bermain 

                                        2. Masuk Ke Menu Belajar 
                                      3. Load Materi Dirosa 

  
                                                   4. Menampilkan Materi 

    5. Menampilkan Materi 

                                 

  

Menu 
Utama 

Menu 
Belajar

 

Materi 
Dirosa 

Gambar 4.8: Sequence Diagram Menu Belajar 

Gambar 4.9: Sequence Diagram Menu Tentang 
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4.2.1.5 Story Board 
Tabel 4.2: Tabel StoryBoard Untuk Bagian Menu 

Visual Sketsa Audio 
 
Keterangan: Tampilan 
sebuah menu yang 
menyajikan pilihan yang 
berbeda-beda 

1. Mulai Permainan 

2. Belajar 

3. Musik On/Off 

4. Tentang Aplikasi 

5. Keluar Aplikasi 

Suara:Clik.wav (Jika 
menu  dipilih) Back 
Sound.wav (audio 
Background) 

 

 

 

Tabel 4.3: Tabel StoryBoard Level  

Visual Sketsa Audio 
Keterangan: Menampilkan 

halaman level untuk 
mengetahui apa-apa saja 

yang pemain akan lalukan 
jika akan menyelesaiakan 

pada level 1. 

 
 
 
 
Tahap 1: Mendengar dan 

mebaca  

Tahap 2: Menjawab Soal 

Pertanyaan 

(jika jawabah salah) 
Suara: salah.wav  
(jika jawaban benar) 
benar.wav  
(jika kalah) 
 

 
Keterangan:Menampilkan 

halaman level untuk 
mengetahui apa-apa saja 

yang pemain akan lalukan 
jika akan menyelesaiakan 

pada level 2. 

 
 
 
 
Tahap 1: Mendengar dan 

mebaca  

Tahap 2: Menjawab Soal 
Pertanyaan 

(jika jawabah salah) 
Suara: coba lagi.wav  
(jika jawaban benar) 
benar.wav  
(jika kalah) 
 

Keterangan: Menampilkan 
halaman level untuk 
mengetahui apa-apa saja 
yang pemain akan lalukan 
jika akan menyelesaiakan 
pada level 3. 

 
 
 

Tahap 1: Mendengar dan 

Membaca 

Tahap2: Menjawab Soal 
Perttanyaan 

(jika jawabah salah) 
Suara: coba lagi.wav  
(jika jawaban benar) 
benar.wav  
(jika kalah) 
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Tabel 4.4: Tabel StoryBoard Menu Belajar 

Visual Sketsa Audio 
Keterangan: 
Menampilkan halaman 
belajara yang berisikan 
buku ebook dirosa 

 
Membaca Dirosa 
 

BackSound.wav (audio 
Background) 
 

 

 

  

Tabel 4.4: Tabel StoryBoard Menu Tentang 

Visual Sketsa Audio 
Keterangan: 
Menampilkan halaman 
belajara yang berisikan 
Riwayat peneliti 

 
Memnampilkan Riwayat 
Peneliti 
 

BackSound.wav (audio 
Background) 
 

 
  

4.2.3 Hasil Desain Sistem 

Desain sistem menghasilkan rancangan dari game pembelajaran yang akan 

dibuat. Hasil desain sistem dirancang menggunakan Adobe Photoshop yang 

kemudian diaplikasikan dalam proses kontruksi sistem. Berikut adalah hasil desain 

yang telah dibuat. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.10: Desain Start Awal Aplikasi 
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Gambar 4.12: Desain Animasi Game 

Gambar 4.13: Desain Menu Belajar 

Gambar 4.11: Desain Main Menu 
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4.2.4  Hasil Kontruksi Sistem 

Game pembelajaran baca Al-Quran dirancang menggunakan alat bantu 

Smartapps Creator. Penggunaan metode Dirosa pada aplikasi diterapkan. 

 

Gambar 4.15: Tampilan SmartApps Creator 

 
4.2.5 Pengujian Sistem 

4.2.5.1 Black Box Testing 
Pengujian black box dilakukan dari sisi developer untuk mengetahui error 

pada aplikasi yang telah dirancang. Pengujian dilakukan dengan mencoba setiap 

fungsi yang terdapat pada aplikasi. Hasil pengujian black box dapat dilihat pada 

tabel berikut.

Gambar 4.14: Desain Menu Tentang 
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Tabel 4.7: Hasil Black Box Testing 

Dari hasil pengujian Black Box diatas, dapat disimpulkan bahwa semua fitur-

fitur dan menu pada aplikasi Game Pembelajaran Baca Al-Quran berjalan dengan 

baik sesuai dengan yang diharapkan.

NO 
KONDISI 

AWAL AKSI 
KONDISI 

YANG 
DIHARAPKAN 

HASIL 
PENGUJIAN 

1. Layout “Main 
Menu” 

Klik tombol 
“Bermain” 

Masuk Ke layout 
“Pilih level” 

Valid 

2. Layout “Main 
Menu” 

Klik tombol 
“Belajar” 

Masuk Ke layout 
“Materi Dirosa” 

Valid 

3. Layout “Main 
Menu” 

Klik tombol 
“Tentang” 

Masuk Ke layout 
“Tentang” 

Valid 

4. Layout “Main 
Menu” 

Klik tombol 
“Keluar” 

Muncul pop up 
untuk keluar dari 

aplikasi 
Valid 

5. Keluar aplikasi 
Klik tombol 

“Yes” 
Keluar aplikasi Valid 

6. Layout “Pilih 
level” 

Klik tombol 
“Level 1” 

Masuk Ke layout 
“Level 1” 

Valid 

7. Layout “Pilih 
level” 

Klik tombol 
“Level 2” 

Masuk Ke layout 
“Level 2” 

Valid 

8. Layout “Pilih 
level” 

Klik tombol 
“Level 3” 

Masuk Ke layout 
“Level 3” 

Valid 

9. Layout “Pilih 
level” 

Klik tombol 
“X” 

Masuk Ke layout 
“Main menu” 

Valid 

10. Layout “Pilih 
Belajar” 

Klik tombol 
“Membaca” 

Muncul pop up 
Belajar Dirosa 

Valid 

11. Muncul pop up 
Belajar dirosa 

Klik tombol 
“Next/Previous

” 

Frame gambar 
dirosa berubah 

Valid 

12. Muncul pop up 
Belajar dirosa 

Klik tombol 
“X” 

Pergi ke layout 
“Pilih Belajar” 

Valid 

13. Layout “Pilih 
Belajar” 

Klik tombol 
“X” 

Pergi Ke layout 
“Main menu” 

Valid 

14. Layout 
“Tentang” 

Klik tombol 
“X” 

Pergi Ke layout 
“Main menu” 

Valid 
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4.2.4.2 User Acceptence Testing 

Setelah melalui proses black box testing selanjutnya dilakukan pengujian 

kepada user untuk mengetahui respon terhadap game yang telah dibuat. Pada 

pengujian ini peneliti telah menyiapkan kuesioner dengan 10 butir soal terkait game 

Pembelajaran Baca Al-Quran menggunakan skala likert. Daftar pertanyaan yang 

terdapat pada kuesioner dapat dilihat pada tabel berikut ini: 

 

Tabel 4.8: Pertanyaan Yang Terdapat Dalam Kuesioner 

NO PERTANYAN 

1. Apakah Tampilan dalam game Pembelajaran Baca Al-Quran Menarik? 

2. Apakah game Pembelajaran Baca Al-Quran Menyenangkan? 

3. Apakah game Pembelajaran Baca Al-Quran mudah untuk dimainkan? 

4. 
Apakah tulisan dalam game Pembelajaran Baca Al-Quran mudah untuk 

dibaca? 

5. Apakah suara dalam game Pembelajaran Baca Al-Quran Menarik? 

6. 
Apakah simbol-simbol dalam game Pembelajaran Baca Al-Quran mudah 

untuk dipahami?  

7. 
Apakah gambar huruf hijaiyah dalam game Pembelajaran Baca Al-Quran 

mudah untuk dipahami? 

8. Apakah tombol berfungsi dengan baik? 

9. Apakah desain huruf dalam game Pembelajaran Baca Al-Quran menarik? 

10. 
Apakah materi pembelajaran dalam game Pembelajaran Baca Al-Quran 

mudah untuk dipahami? 

 

Setelah memberikan kesempatan kepada user yakni mahasiswa fakultas ilmu 

komputer yang berada di universitas Ichsan Gorontalo, selanjutnya peneliti 

membagikan kuesioner yang kemudian dijawab oleh mahasiswa. Format opsi 

jawaban serta pembobotan nilai dari kuesioner dapat dilihat pada tabel berikut ini.  
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Tabel 4.9: Opsi Jawaban Dan Pembobotan Nilai Kuesioner 

 

 

 

 

 

 

 Berikutnya penulis menentukan kriteria hasil dengan cara menentukan 

interval dan interpretasi persen agar dapat mengetahui hasil yang didapatkan 

dengan rumus sebagi berikut: 

𝐾𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑎 𝑠𝑘𝑜𝑟 =
100

5
= 20 

 Hasil yang didapatkan kemudian diolah sehingga mendapatkan interval 

kriteria hasil sebagai berikut:  

Tabel 4.10: Interval Kriteria Nilai 

 

  

 

 

 

Setelah mengumpulkan kuesioner yang telah diabgikaan, kemudian peneliti 

mengolah kuesionner tersebut untuk dapat menarik kesimpulan. Hasil kuesioner 

dapat dilihat pada berikut ini. 

KODE JAWABAN BOBOT 

A Sangat Setuju(SS) 5 

B Setuju(S) 4 

C Ragu-Ragu(RR) 3 

D Tidak Setuju(TS) 2 

E Sangat Tidak Setuju(STS) 1 

INTERVAL KETERANGAN 

0% - 19,99% Sangat Tidak Setuju 

20% - 39,99% Tidak Setuju 

40% - 59,99% Ragu-Ragu 

60% - 79,99% Setuju 
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Tabel 4.11: Hasil User Acceptence Testing 

KODE 
RESPON USER 

TOTAL 
NILAI 

HASIL 
(%) 

KET. SS 
(5) 

S 
(4) 

RR 
(3) 

TS 
(2) 

STS 
(1) 

P1 13 7 0 0 0 93 93 
Sangat 
Setuju 

P2 24 8 1 0 0 155 155 
Sangat 
Setuju 

P3 11 8 0 1 0 89 89 
Sangat 
Setuju 

P4 11 9 0 0 0 91 91 
Sangat 
Setuju 

P5 12 7 1 0 0 91 91 
Sangat 
Setuju 

P6 10 9 1 0 0 89 89 
Sangat 
Setuju 

P7 12 8 0 0 0 92 92 
Sangat 
Setuju 

P8 15 5 0 0 0 95 95 
Sangat 
Setuju 

P9 18 2 0 0 0 98 98 
Sangat 
Setuju 

P10 14 5 0 0 0 94 94 
Sangat 
Setuju 

  

Keterangan: 

a) P1 – P10 = Pertanyaan no. 1 – 10 

b) SS = Sangat setuju 

c) S = Setuju 

d) RR = Ragu-ragu 

e) TS = Tidak setuju 

f) STS = Sangat tidak setuju 

g) Total nilai = hasil penjumlahan nilai dari pertanyaan 

h) Hasil = Presentasi nilai yang didapatkan dari tiap pertanyaan 

i) Ket. = Kriteria dari hasil yang didapatkan 

Untuk mendapatkan total nilai dan hasil (%) maka dilakukan sebuah 

perhitungan menggunakan skala likert. Sebagai contoh perhitungan, penulis
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mengambil sampel dari Pertanyaan nomor 3 (P3) untuk dijabarkan yaitu sebagai 

berikut. 

Untuk mendapatkan total nilai penguji menggunakan rumus sebagai berikut: 

Total nilai = (jumlah x skor SS) + (jumlah x skor S) 

 + (jumlah x skor RR) + (jumlah x skor TS) + (jumlah x skor STS) 

Total nilai = (11 x 5) + (8 x 4) + (0 x 3) + (1 x 2) + (0 x 1) 

Total nilai = 89 

 Sebelumnya menghitung hasil (%) sebelumnya harus diketahui terlebih 

dahulu nilai skor maksimum bisa didapatkan dari kuesioner. Pada pengujian yang 

dilakukan oleh penulis terdapat orang responden dengan bobot nilai tertinggi yaitu 

5 poin. Maka untuk mendapatkan nilai skor maksimum dapat dilakukan dengan 

cara sebagai berikut. 

Skor maksimum = Poin tertinggi x jumlah responden 

    Skor maksimum = 5 x 20 

    Skor maksimum = 100 

Setelah mendapatkan total nilai dan skor maksimum berikutnya dilanjutkan 

dengan menghitung hasil (%) untuk mengetahui kriteria penilaian yang didapatkan. 

Sebagai contoh perhitungan dapat dilihat sebagai berikut ini.  

𝐻𝑎𝑠𝑖𝑙 (%) =
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
𝑥 100 

    𝐻𝑎𝑠𝑖𝑙 (%) =
଼ଽ

ଵ଴଴
𝑥 100 

    𝐻𝑎𝑠𝑖𝑙 (%) = 89% 

 Setelah mengetahui hasil (%) yaitu bernilai 89 %. Dengan mengacu ada 

interval kriteria penilaian yang terdapat pada tabel 4.10 maka dapat disimpulkan 

bahwa pertanyaan nomor 3 dari user acceptance test yang dilakukan oleh penulis 

mendapatkan nilai  89 % dengan kriteria sangat layak.
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BAB V 

PEMBAHASAN 

5.1 Pembahasan Sistem 

Penelitian ini menghasilkan media berupa game pembelajaran baca al-quran 

yang diperuntukan kepada remaja khususnya mahasiswa. Perancangan umum 

dalam game ini akan membelajarkan baca al-quran pada mahsiswa. agar mahasiswa 

lebih semangat dalam belajar, game ini di rancang semenarik mungkin agar bisa 

menarik mahasiswa belajar baca al-quran yang jelas. 

 

5.1.1 Halaman Menu Start Awal 

Game Pembelajaran Baca Al-Quran memiliki tampilan start awal yang 

dapat dilihat pada gambar berikut ini  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Pada saat user membuka aplikasi maka user akan diarahkan ke halaman 

start.  
 

5.1.2 Halaman Main Menu  

Setelah halaman menu start awal maka user akan diarahkan ke main menu.   

Game Pembelajarn Baca Al-Quran memiliki tampilan main menu yang dapat 

dilihat pada gambar berikut in

Gambar 5.1: Tampilan Halaman Start Awal Aplikasi 
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. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pada main menu terdapat beberapa menu utama yang terdiri dari: 

1) Bermain: Merupakan menu untuk memulai permainan. Setelah memilih menu 

in, user akan diarahkan kehalaman pilih level untuk memilih level yang akan 

dimainkan sesuai dengan ketentuan yang berlaku. 

2) Belajar: Merupakan menu untuk mempejari dirosa,  

3) Tentang: Merupakan menu yang berisi informasi tentang tujuan peneliti 

membuat game tersebut serta identitas peneliti. 

4) Keluar: Merupakan fitur untuk keluar dari aplikasi. 

 

5.1.3 Halaman Materi Pembelajaran  

Halaman materi pembelajaran menyajikan dirosa. Berikut ini adalah tampilan 

halaman materi pembejaran sebagai berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5.2: Tampilan Main Menu 
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Gambar 5.4: Halaman belajar 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5.5: Sub Belajar 
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5.1.4  Halaman Sub Level 

Halaman sub Level merupakan halaman yang menampilkan game play dari 

game pembejaran baca Al-Quran. Yang terdapat total 4 level dengan tampilan 

kuesioner. Berikut adalah tampilan dari tiap-tiap level yang terdapat dalam game 

yang akan dibuat. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5.6: Level 1 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5.7: Level 2 
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Gambar 5.8: Level 3 

 

5.1.5 Pop Up Menang 

Pop up menang merupakan pop up yang menampilkan informasi tentang 

meperoleh Bintang yang berhasil didapatkan oleh user serta terdapat pula button main 

menu, restart dan next yang berfungsi sesuai dengan Namanya. Tampilan dari pop up 

ini dapat dilihat pada gambar berikut ini. 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5.9: Pop Up Menang
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5.1.6 Halaman Menu Info 

 

 

  

 

 

 

 

 

 Gambar 5.10: Halaman Menu Info  

 

5.2 Pembahasan Pengujian Sistem 

5.2.1 Pembahasan Black Box Testing 

Berdasarkan hasil pengujian black box testing yang terdapat pada Tabel 4.7. 

Dapat diketahui bahwa fitur yang terdapat pada game Pembelajaran Baca Al-Quran 

dapat berjalan dengan semestinya berdasarkan dengan fungsi yang telah ditentukan 

tanpa adanya masalah. Sehingga dapat dikatakan bahwa game dapat dimainkan dengan 

sempurna tanpa adanya error yang akan terjadi 

 

5.2.2 Pembahasan User Acceptance Testing 

Pengujian user acceptance test dilakukan oleh   mahasiswa yang berada di 

Jurusan Teknik Informatika, Fakultas Ilmu Komputer, Universitas Ichsan Gorontalo. 

Proses pengujian berlangsung dengan baik tanpa adanya hambatan, alur pengujian 

dimulai dengan memperkenalkan game yang telah dibuat hingga kemudian 

memberikan kesempatan kepada mahasiswa untuk memainkan game tersebut. Setelah 

bermain berikutnya mahasiswa diberikan kesempatan untuk memberikan respon 

mereka terdap game yang telah dimainkan melalui kuesioner yang telah disiapkan. 

Berikut adalah hasil presentase dari pengujian yang dilakukan.
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Tabel 5.1: Hasil Skor Dan Presentase User Acceptance Test 

No. Kriteria Penilaian 
Skor 

SS S RR TS STS 

1 
Apakah Tampilan dalam game 
Pembelajaran Baca Al-Quran Menarik? 

13 7 0 0 0 

2 
Apakah game Pembelajaran Baca Al-Quran 
Menyenangkan? 

24 8 1 0 0 

3 
Apakah game Pembelajaran Baca Al-Quran 
mudah untuk dimainkan? 

11 8 0 1 0 

4 
Apakah tulisan dalam game Pembelajaran 
Baca Al-Quran mudah untuk dibaca? 

11 9 0 0 0 

5 
Apakah suara dalam game Pembelajaran 
Baca Al-Quran Menarik? 

12 7 1 0 0 

6 
Apakah simbol-simbol dalam game 
Pembelajaran Baca Al-Quran mudah untuk 
dipahami?  

10 9 1 0 0 

7 
Apakah gambar huruf hijaiyah dalam game 
Pembelajaran Baca Al-Quran mudah untuk 
dipahami? 

12 8 0 0 0 

8 Apakah tombol berfungsi dengan baik? 15 5 0 0 0 

9 
Apakah desain huruf dalam game 
Pembelajaran Baca Al-Quran menarik? 

18 2 0 0 0 

10 
Apakah materi pembelajaran dalam game 
Pembelajaran Baca Al-Quran mudah untuk 
dipahami? 

14 5 0 0 0 

Jumlah 140 69 3 1 0 

Jumlah Skor 700 
27
6 

9 2 0 

∑Skor 987 
Presentase (%) 98,7 

 

Jumlah skor pada tabel diatas merupakan hasil dari perhitungan antara jumlah 

pernyataan yang didapatkan dikalikan dengan bobot skor pernyataan. Untuk ∑Skor 

merupakan hasil penjumlahan dari semua jumlah skor. Berdasarkan ∑Skor yaitu 987 

(98,7) yang diberikan oleh user maka dapat dikatakan game yang telah dibuat 

termasuk dalam kategori Sangat Layak
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BAB VI 

PENUTUP 

6.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa: 

1) Telah berhasil dirancang Game pembelajaran baca Al-Quran menggunakan 

Smartapps Creator yang dapat dijadikan sebagai media pembelajaran baca 

Al-Quran 

2) Game Pembelajaran baca Al-Quran dapat memberikan penguatan dalam 

membaca Al-quran serta dapat membantu mngingat tajwid yang baik dan 

benar. Hal ini dibuktikan berdasarkan hasil uji UAT yang dilakukan kepada 

mahasiswa dengan hasil 89.3% Sangat Setuju. 

 

6.2 Saran 

Dalam rangka untuk proses pengembangan lebih lanjut serta pembuatan game 

pembelajaran lainnya, penulis dapat memberikan saran sebagai berikut: 

1) Mengembangkan media pembelajaran membaca Al-Quran berbasis 

Android untuk konten pembelajaran lainnya dengan bantuan Smart Apps 

Creator agar lebih menarik untuk dijadikan referensi belajar siswa. 

2) Tahapan design dan pengembangan lebih diperhatikan agar media yang 

dihasilkan lebih baik. 
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Hasil Respon Kuesioner User Acceptence Test 

Responden 
Pertanyaan 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
1 5 4 4 5 4 5 4 5 5 5 
2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 
3 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 
4 5 5 4 4 3 5 5 4 5 5 
5 5 4 4 4 4 4 4 4 5 4 
6 4 4 5 5 5 4 5 5 5 5 
7 5 5 5 5 4 5 4 5 5 5 
8 4 3 2 4 5 3 5 5 5 4 
9 5 5 5 4 4 4 4 5 5 5 

10 5 4 4 5 5 4 4 5 5 4 
11 4 5 5 4 5 4 5 5 5 4 
12 4 5 4 5 5 5 5 5 4 5 
13 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
14 5 5 4 4 5 4 5 5 5 5 
15 5 4 5 5 4 4 5 5 5 5 
16 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 
17 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 
18 5 5 5 4 4 5 4 5 5 5 
19 4 4 5 5 5 5 5 5 4 5 
20 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 
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