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Game pembelajaran Taman Pendidikan Al-Qur’an (TPQ) perumahan Green House 

berbasis aplikasi desktop menggunakan Adobe Animated 

 

Abstrak 

 
Anak anak di TPQ Green House merasa bosan dengan metode yang diajarkan 

dengan panduan buku Iqra yang monoton membaca dan menghafal. Berdasarkan 

masalah diatas peneliti mencoba untuk membuat sebuah aplikasi sebagai sarana 

pembelajaran untuk mempelajari materi tentang belajar Iqra bagi anak TPQ 

Green House berbasis aplikasi desktop. Aplikasi ini berisi materi tentang 

perkenalan huruf Hijaiyah, dan cara membaca huruf Hijaiyah. Hasil dari 

penelitian ini adalah Media pembelajaran berbasis aplikasi desktop 

menggunakan Adobe Animated 

Kata kunci: 2D Animasi, Game Edukasi 2D, Game Quisoner 2D, Game 

Al-Qur’an untuk anak 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

 
Pembelajaran adalah sebuah proses komunikasi antara pembelajar, pengajar dan 

bahan ajar. Komunikasi tidak akan berjalan tanpa bantuan sarana penyampai pesan 

atau media. Pesan yang akan dikomunikasikan adalah isi pembelajaran yang ada 

dalam kurikulum yang dituangkan oleh pengajar atau fasilitator atau sumber lain ke 

dalam simbol-simbol komunikasi. Penyampaian pesan pembelajaran dari guru 

kepada siswa saat ini, masih menggunakan alat bantu mengajar seperti buku. Hal 

ini menjadikan siswa kurang tertarik dan merasa bosan ketika menyerap pelajaran, 

sehingga memberikan efek malas belajar (Peneliti, 2013). 

 
Dan hal ini sangat jauh dari tujuan utama pembelajaran untuk mencetak peserta 

didik yang berkualitas. Penggunaan media dalam pembelajaran dapat membantu 

anak dalam memberikan pengalaman yang bermakna bagi siswa. Penggunaan 

media dalam pembelajaran dapat mempermudah siswa dalam memahami sesuatu 

yang abstrak menjadi lebih konkrit (Bovee, 1997). 

 
Game edukasi adalah salah satu jenis media yang digunakan dalam memberikan 

pengajaran yang berupa permainan dengan tujuan untuk memicu daya pikir dan 

meningkatkan konsentrasi melalui media yang unik dan menarik. Pengertian ini 

tentu saja mengidentifikasikan bahwa game edukasi bertujuan untuk menunjang 

proses belajar mengajar dengan kegiatan yang menyenangkan dan lebih kreatif. 

(Handriyantini (2009)) 

 
Aplikasi desktop adalah program perangkat lunak yang dapat dijalankan pada 

komputer secara standalone untuk melakukan tugas tertentu oleh and-user. 

 
Beberapa aplikasi desktop seperti word editor dan media player digunakan untuk 

melakukan tugas yang berbeda sementara yang lain seperti aplikasi game 

dikembangkan murni untuk hiburan. Saat membeli komputer atau laptop, ada 

sekumpulan aplikasi yang sudah terpasang di desktop. Aplikasi juga dapat di- 

download dan di-install langsung dari Internet atau dibeli dari vendor perangkat 

lunak. 



 

 

 

Berdasarkan masalah diatas peneliti mencoba untuk membuat sebuah aplikasi 

sebagai sarana pembelajaran untuk mempelajari materi tentang belajar Iqra bagi 

anak TPQ Green House berbasis aplikasi desktop. Aplikasi ini berisi materi tentang 

perkenalan huruf Hijaiyah, dan cara membaca huruf Hijaiyah. 

 
Guru-guru di TPQ Green House, mengatakan bahwa untuk saat ini anak anak TPQ 

merasa bosan dengan metode yang diajarkan dengan panduan buku Iqra yang 

monoton membaca dan menghafal. 

1.2 Perumusan Masalah 

 
Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan, maka skripsi ini akan membahas 

tentang bagaimana cara membuat Game pembelajaran taman Pendidikan Al-Qur’an 

(TPQ) perumahan Green House berbasis aplikasi desktop menggunakan Adobe 

Animated yang terdiri dari ; 

• game cara membaca huruf Hijaiyah 

• game tebak gambar huruf Hijaiyah 

• latihan soal huruf Hijaiyah. 
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1.3 Batasan Masalah 

 
Dari rumusan masalah yang telah ditentukan, maka batasan masalah yang ada 

adalah sebagai berikut: 

 
a. Pembuatan flow penggunaan program pembelajaran Taman Pendidikan Al- 

Qur’an perumahan Green House. 

b. Pembuatan game pembelajaran Taman Pendidikan Al-Qur’an perumahan 

Green House. 

c. Pembuatan desain program pembelajaran Taman Pendidikan Al-Qur’an 

perumahan Green House 

 

 

 
 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

 
Tujuan dari skripsi ini adalah untuk menciptakan sebuah game pembelajaran 

Taman Pendidikan Al-Qur’an perumahan Green House untuk mendukung proses 

pembelajaran pembelajaran Taman Pendidikan Al-Qur’an perumahan Green House 

secara digital. Dan manfaat dari pengerjaan skripsi ini: 

 
a. Membantu anak TPQ dan pengajar dalam melakukan pembelajaran Taman 

Pendidikan Al-Qur’an perumahan Green House. 

 
b. Memberikan anak TPQ dan pengajar sebuah media pendukung dalam 

proses belajar mengajar. 

 

1.5 Sistematika Penulisan 

 

 
Penelitian ini berbentuk propopsal skripsi yang terdiri atas 4 bagian yaitu BAB I 

Pendahuluan yang terdiri dari latar belakang masalah, perumusan masalah, batasan 

masalah, tujuan dan manfaat penelitian, dan sistematika penulisan. BAB II 

Tinjauan Pustaka yang menerangkan definisi definisi serta pendapat pada penelitian 

dari buku. BAB III Perencanaan dan Realisasi yang menerangkan 
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tentang perancangan dan realisasi dari penelitian, tahapan penelitian, objek 

penelitian, model / framework yang digunakan, teknik pengumpulan dan analisis 

data, jadwal pelaksanaan penelitian, dan rincian biaya penelitian. BAB IV Hasil dan 

Pembahasan seperti Analisis data, story board, dan tampilan game.
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

 

Berdasarkan hasil yang telah dicapai dalam skripsi ini, terdapat 

beberapa kesimpulan: 

1. Penelitian telah berhasil mengimplementasikan konsep aplikasi dan 

simulasi audio berbasis media interaktif menjadi media pembelajaran 

Iqro 1, sesuai dengan rancangan, desain, flowchart dan storyboard 

yang telah dibuat dengan menggunakan software Adobe Animated 

sebagai software untuk pengembangan aplikasi 

 
2. Berdasarkan Alpha Testing, oleh penulis yang dilakukan 

pengujian terhadap penerapan media interaktif yang telah dibuat ke 

dalam adobe animated, dapat disimpulkan bahwa hasil perancangan 

media tersebut sudah dapat berjalan baik di dalam aplikasi dan juga 

sesuai dengan konsep yang telah dirancang. 

 
3. Berdasarkan Beta Testing kepada anak anak TPQ Green House, 

mengatakan media interaktif yang dibuat sudah ditampilkan dan di 

coba dengan baik danmudah dimengerti oleh anak. 

 
5.2 Saran 

Berdasarkan dari penelitian yang sudah dilakukan, terdapat beberapahal yang 

dapat dijadikan sebagai masukan atau saran untuk penelitian selanjutnya, 

diantaranya: 

1. Meningkatkan interaksi dalam aplikasi dengan banyak fitur dan UI 

yang lebih menarik 

 
2. Materi untuk Iqro bisa di tambah lebih banyak agar bisa di pahami 

lebih oleh anak 

 
3. UI model di perbanyak dan di perbagus agar media interaktif ini 

lebih menarik untuk di gunakan oleh anak 
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