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Abstrak
SMP N 7 Batang yang beralamat di Tentara Pelajar No. 20 Batang merupakan sekolah menengah pertama
yang ada di Batang dengan jumlah siswa 504 siswa dan jumlah guru 31 guru. Sekolah ini dipimpin oleh
seorang kepala sekolah bernama Bapak Gunawan. Sistem pembelajaran yang saat ini digunakan di SMP
N 7 Batang menggunakan sistem tatap muka, sehingga hal ini membuat siswa kurang minat mengikuti
pelajaran terutama pelajaran agama Islam menghafal asmaul husna. Untuk mengatasi permasalahan ini
dalam pengembangannya menggunakan metode pengembangan sistem multimedia yang memiliki tahapan
diantaranya concept, design, material collecting, assembly, testing, dan distribution. Pengujiannya
menggunakan GUI dan UAT. Salah satu teknologi yang dapat membantu merealisasikan hal tersebut diatas
adalah dengan mewujudkan media bantu pembelajaran yaitu game edukasi menghafal asmaul husna.

Dimana dengan game edukasi ini siswa dapat melakukan pembelajaran mandiri.

Kata kunci : Game Edukasi, Asma Ul Husna

1. Pendahuluan

Dalam sistem pembelajaran ini guru memiliki
tugas sebagai fasilitator dalam menerangkan
pelajaran agama Islam seperti menghafal Asmaul
Husna kepada para siswa-siswi khususnya kelas
7a-7f, sementara para siswa-siswi mendengarkan
serta memperhatikan guru yang sedang
menerangkan di depan kelas.

Mata pelajaran agama Islam ini selain
membutuhkan penguasaan materi oleh guru juga
sangat membutuhkan pemahaman dari setiap
siswa agar lebih jelas dalam menangkap materi
Asmaul Husna. Siswa-siswi akan susah
memahami jika hanya diberikan materi secara
lisan dan juga dari buku, hal ini dilihat dengan
cara mengamati di dalam kelas serta mensurvei
hasil nilai para siswa-siswi. Proses pembelajaran
seperti ini selain menghambat siswa-siswi dalam
memahami pelajaran agama Islam juga memakan
waktu yang lebih lama karena harus dijelaskan
berulang-ulang, dimana siswa cenderung tidak
memperhatikan dan mendengarkan guru akan
tetapi mereka sibuk sendiri ketika proses kegiatan
belajar mengajar berlangsung.

Untuk mengatasi permasalahan tentang
kurangnya minat belajar para siswa-siswi dalam

memperhatikan kegiatan belajar mengajar, maka
dalam memberikan materi pelajaran agama Islam
perlu diusulkan media alternatif dalam
pembelajaran salah satunya dalam bentuk Game
Edukasi (Indah F 2014) (Novia Desta 2016).
Salah satu kelebihan utama game edukasi
adalah pada visualisasi dari permasalahan
nyata. Massachussets Insituteof Technology
(MIT) berhasil membuktikan bahwa game
sangat berguna untuk meningkatkan logika dan
pemahaman pemain terhadap suatu masalah
melalui  proyek game yang  dinamai
Scratch.(Lubis, 2013).

2. Alur Penelitian

Berikut ini menjelaskan tahapan penelitian
yang dilakukan:
2.1.Metode Pengumpulan Data
a. Wawancara

Melakukan tanya jawab secara langsung
dengan Ibu Khuswatun Hasanah, M.Pd.I selaku
guru Agama SMP N 7 Batang
b. Kuesioner

Adapun kuesioner dibagikan kepada 80 siswa
SMP N 7 Batang, hal ini dilakukan untuk
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mengetahui minat belajar siswa terutama dalam
pelajaran agama Islam
c. Observasi

Berdasarkan pengamatan langsung terhadap
siswa SMP N 7 Batang dapat diketahui bahwa
rata-rata siswa merasakan kejenuhan didalam
proses belajar hal ini dikarenakan sistem belajar
yang monoton.
2.2.Metode Perancangam Sistem
a. Concept

Game edukasi ini dibuat sebagai media
belajar khususnya bagi siswa-siswi SMP N 7
Batang untuk memahami 99 nama Asma Allah.

Tabel 3.3 Deskripsi Game Edukasi Belajar
Menghafal Asma Ul Husna Berbasis Android Di
SMP N 7 Batang.

No | Objek Keterangan

1 Judul Game Edukasi Belajar
Menghafal Asma Ul Husna
Berbasis Android Di SMP N 7
Batang

2 Tujuan Terwujudnya game edukasi
belajar menghafal Asma Ul
Husna sebagai media bantu
siswa dalam  melakukan
pembelajaran sendiri di rumah

3 Pengguna Guru dan Siswa-siswi SMP N
7 Batang

4 Jenis Game  edukasi  berbasis
android

5 Image Gambar menggunakan format
png

6 Audio Menggunakan instrumen
koleksi mp3 dan mengunduh
dari internet

7 Software Menggunakan Construct 2

b. Design

Pada tahap perancangan desain ini dibuat
beberapa rancangan dengan menggunakan
struktur navigasi, flowchat, storyboard, lembar
kerja tampilan (LKT).

c. Material Collecting

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan bahan
seperti gambar, dan audio dari sumber-sumber
tertentu seperti dari buku dan internet
d. Assembly

Tahap pengumpulan gambar dan audio
kemudian di jadikan 1 file project yang bernama
SMPN 7 Batang.
e. Testing

Pengujian aplikasi menggunakan pengujian
GUI dan UAT, hal ini dilakukan untuk
mengetahui apakah sudah sesuai dengan
kebutuhan pengguna dan apakah masih terdapat
bug atau error dalam aplikasi
f. Distribution

Tahap dimana aplikasi dalam bentuk *.apk
dapat dioperasikan di android melalui aplikasi
seperti shareit, bluetooth ataupun aplikasi
lainnya.

3. Hasil

Setelah melalui tahapan perencanaan sistem,
maka didapatkan sebuah hasil sistem yang siap
untuk digunakan, adapun tampilan hasil sistem
dan pembahasannya adalah sebagai berikut:
3.1. Tampilan Menu
Tampilan Menu Utama
Tampilan menu utama merupakan tampilan
utama dari game pintar Asmaul Husna seperti
Gambar 3.1.

Gambar 3.1 Menu Utama

Pada tampilan menu utama terdapat 3
tombol yaitu tombol belajar, kuis, dan keluar
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3.2. Tampilan  Belajar Dan Menghafal
Asmaul Husna
Tampilan Belajar
Tampilan belajar terdiri dari 99 tampilan
game Dbelajar, dimana bentuk tampilan,
format, buttonnya sama dan penulisan
perintahnya sama dan berada dalam 1 event
sheet seperti gambar 3.2.

Gambar 3.2 Tampilan Belajar

3.3. Tampilan Menu Kuis

Tampilan menu kuis merupakan tampilan
dari halaman kuis yang terdiri dari 3 pilihan
kuis yaitu tebak nama, tebak arti, dan pasang
gambar. Selain pilihan kuis ada juga 1 button
yang digunakan untuk kembali ke menu
utama seperti gambar 3.3.

PILIH PERMAINAN

4 TEBAK TEBAX PASANG
NAMA ARTY NAMA
|

S " aohos g e

Gambar 3.3 Tampilan Menu Kuis

3.4. Tampilan Kuis Tebak Arti

Tampilan  kuis tebak arti merupakan
permainan yang mengharuskan kita menebak
salah satu dari 3 arti yang ada, jika benar maka
akan mendapat skor 20 jika salah maka akan
mendapat skor O seperti gambar 3.4

|'ht:0‘mbenﬂmh Maha Monghinakan  Maha B-,.-al-a.mol
O .

Gambar 3.4 Tampilan Kuis Tebak Arti

3.5. Tampilan Kuis Tebak Nama

Tampilan kuis tebak nama merupakan
permainan yang mengharuskan kita menebak
salah satu dari 3 nama yang ada, jika benar
maka akan mendapat skor 20 jika salah maka
akan mendapat skor 0 seperti gambar 3.5.

Al Fattaah Al Mubaimin Al Mudzil

LA R B AR a s

Gambar 3.5 Tampilan Kuis Tebak Nama

3.6. Tampilan Kuis Pasang Nama

Tampilan kuis pasang nama merupakan
permainan yang mengharuskan kita mengartikan
kata yang ada pada sebelah kiri untuk diterapkan
pada gambar sebelah kanan seperti gambar 3.6.

Maho
Memerintah

Maoha
Menetapkan

Maha
Dibutuhkon

Maha
Membuat

Maoha
Menghitung

Gambar 3.6 Tampilan Kuis Pasang Nama
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3.7. Tampilan Menu Profile

Tampilan menu keluar merupakan tampilan
yang berisi profile dari pembuat game, selain itu
ada button kembali ke menu utama dan button
keluar seperti gambar 3.7.

Gambar 3.7 Tampilan Menu Keluar

4. Kesimpulan dan Saran

4.1. Kesimpulan

1. Adapun kesimpulan yang dapat diambil dari
pembuatan denah digital ini antara lain :

2. Terwujudnya aplikasi Game Edukasi Belajar
Menghafal Asmaul Husnha Berbasis Android
Di SMP N 7 Batang.

3. Game Edukasi Belajar Menghafal Asmaul
Husna Berbasis Android Di SMP N 7 Batang
ini bisa menjadi media bantu belajar bagi
siswa-siswi SMP N 7 Batang.

4. Aplikasi dapat digunakan oleh siswa-siswi
SMP N 7 Batang menggunakan android.

5. Pada pengujian GUI dan UAT yang telah
dilakukan pada game Pintar Asmaul Husna
diperoleh hasil bahwa game sudah dapat
berjalan sesuai dengan tujuan yang
diharapkan dan game dapat digunakan
sebagai media alternatif pembelajaran bagi
siswa dalam menghafal Asmaul Husna.

4.2. Saran
Ada beberapa saran yang mungkin dapat

digunakan untuk pengembangan sistem ini

selanjutnya, antara lain:

1. Perlu adanya penyempurnaan pada
Aplikasi  Game  Edukasi  Belajar
Menghafal Asmaul Husha Berbasis
Android Di SMP N 7 Batang yang telah
dibuat agar lebih  baik seperti
penambahan jumlah kuisnya.

2. Aplikasi game untuk dikembangkan

menjadi model 3D sesuai dengan
perkembangan software agar menjadi
lebih menarik.
Meningkatkan fleksibilitas game agar dapat
dioperasikan di semua versi platform android.
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