i

POLITEKNIK
2022

NEGERI
JAKARTA

POLITEKNIK

NEGERI
SAKARTA

TEKNIK INFORMATIKA DAN KOMPUTER

= PEMBELA
R?AN( D)) P

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta




ejieyer uabap yiuyaijod uizi eduey

S
v
1]
>
Q
c
=
T
o
-
=
Q.
)
~
3
()
-
c
=
-~
o
=
=
(1)
T
()
=
=
3
Q
o
=
<
o
=
Q
s
o
N—
)
=
)
o
=
(1]
A
3,
=
2
m
Q
(]
=3
—
o
~
)
=
-
Q

N
Do
o2
o 5
=) Q
Q@<c s
35S
-y =
B
5
3 <
c (Y]
3 c
xS 3
o c
= =
5SS 3
= ©
®
3 3
= =
=
338
T o5
= °
o
s 5 3
2 &
S 28
A~
T< B
) 2
o
s @B
Q 5
o o
3 =
z (')
8 P
< °
wn (1)
) 3
c =
= =
c o
5 5
307
- -
< <
o o
= =
< 3
= =
s
3, °
o
s 2
) =
3 £
5 5
°
z o
= 3
5 T
T B
o =
€ £
- w
o
5
=
)
=
=
QO
-,
()
[
o=
5
N
QO
c
(Y
=
w
[ =
Q
-,
c
3
[V}
w
o
QO
3

X
o
=
0
T
-
)

o
m
8
8]
T
-+
Y
=
;
v
£
=.
®
x
S,
x
P
o
Q
o
=5
S
o
*
0
q
~*
Y

—
9
o
=
o
>
Q
=
o
=]
Q
c
-
T
w
o
o
o
Q
o
=}
o
o
o
c
wn
o
c
-
c
=
=~
o
-
<
o
-
<
w
=
-+
Q
>
T
o
3
]
=
N
o
3
-
c
3
=
o
=
Q.
o
=}
3
(1)
=
<
m
o
c
-
=
o
=
wn
c
3
o
o
-

SURAT PERNYATAAN BEBAS PLAGIARISME

Saya yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Nidhal Falah
NIM : 1807431011
Jurusan/Program Studi . T. Informatika dan Komputer / Teknik

Multimedia Digital

Judul skripsi : Game pembelajaran Taman Pendidikan Al-
Qur’an (TPQ) perumahan Green House
berbasis aplikasi.desktop menggunakan Adobe

Animated

Menyatakan dengan sebenarnya bahwa skripsi ini_benar-benar. merupakan hasil
karya saya sendiri, bebas dari peniruan terhadap.karya dari orang.lain. Kutipan
pendapat dan tulisan orang lain ditunjuk sesuai dengan cara-cara penulisan karya
ilmiah yang berlaku.

Apabila di kemudian hari terbukti atau dapat dibuktikan bahwa dalam skripsi ini
terkandung  ciri-ciri plagiat dan bentuk-bentuk peniruan lain yang dianggap

melanggar peraturan, maka saya berseia menerima sanksi atas perbuatan tersebut.

Bekasi, 15 Desember 2022

Yang membuat pernyataan

Materai Rp 10.000,-

Nidhal Falah
1807431011



eyeyer uabap yiuyaijod izl eduey

undede ynjuaq wejep 1ui sijn} eA1ey yninjas neje ueibeqas yelueqiadwaw uep ueywnwnbuaw buese|iq ‘z

ejieyer Mabap yiuyalijod 1efem buek uebunuadsy ueyibniaw yepny uedianbuad °q

*yejesew njens uenefun neje yii4y uesijnuad ‘uesode] uesijnuad ‘yejwji e1e) uesiinuad ‘ uepipuad ‘ueyipipuad uebupuads)y ynjun efuey uedipnbuad ‘e

: Jaquins ueyngakuaw uep ueywnjuesuaw eduey jui sijny eA1ey Yynanjas neje ueibeqas diynbuaw Bueseq *L

eydid yeH

LEMBAR PENGESAHAN

Skripsi diajukan oleh:

Nama : Nidhal Falah

NIM : 1807431011
Program Studi

Judul skripsi

Q) perumahan Green House berbasis aplikasi de
dobe Animated

Telah di g Skripsi pada ha

invate

.................

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

Mengetahui,

nformatika dan Kompute

Dr. Anita Hidayati, S.Kom., M.Kom.
NIP.197908032003122003



ejieyer uabap yiuyaijod uizi eduey

o
v
1]
=}
Q
c
=
T
o
=
=,
Q.
o
=~
3
m
-
c
S,
=
o
=
=
1}
T
[}
=
ot
3
Q
o
=
<
Q
3
Q
s
o
N—
o
-
)
o
=
(1)
=
3,
=
=
D
Q
m
=3
e
o
=
o
-
-+
o

N
Do
o2
o S
E Q
Q@<c s
35S
iy =
S
5
3 <
[ o
3 =
xS 3
o c
= =
5SS 3
= ©
®
3 -
= =
=
338
T o5
= °
o
s 53
2 &
S 28
-~
T< B
) 2
o
s @B
Q =3
o o
3 =
z (')
8 P
< °
wn (1)
) 3
c =
< =
c o
=y 3
3838
- -
< <
o )
= =
< 3
= =
s
3, °
Q.
s 2
o =
3 £
5 5
©
z
= 3
5 T
T B
o =
€ =
= w
Q
3
=
)
=
=
)
-,
()
[
o
=
N
Q
c
(Y
=
w
[ =
o
-,
c
3
o
w
o
Q
7

X
o
=
0
T
-
)

- -
m
L
8]
S
-+
Y
S
=
v
£
-~
)
x
=
x
=
®
Q
)
=
S
o
*
)
q
~*
Y

—
9
o
=
o
>
Q
=
o
=]
Q
c
-
T
w
o
o
o
Q
o
=}
o
o
o
c
wn
o
c
-
c
=
=~
o
-
<
o
-
<
w
=
-+
o
>
T
o
3
]
=
N
o
3
-
c
3
=
o
=
Q.
o
=}
3
(1)
=
<
m
o
c
-
=
o
=
wn
c
3
o
o
=

KATA PENGANTAR
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Dalam membuat laporan Praktik Kerja lapangan int penulis.tidak sendiri dan
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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pembelajaran adalah sebuah proses komunikasi antara pembelajar, pengajar dan
bahan ajar. Komunikasi tidak akan berjalan tanpa‘bantuan sarana penyampaipesan
atau media. Pesan yang akan dikomunikasikan adalahisi_pembelajaran yangada
dalam kurikulum yang dituangkanoleh 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.
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Berdasarkan masalah diatas peneliti mencoba untuk membuat sebuah aplikasi
sebagai sarana pembelajaran untuk mempelajari materi tentang belajar Igra 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 Iqgra 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 |
Pendahuluan yang terdiri dari latar belakang masalah, perumusan masalah, batasan
masalah, tujuan dan manfaat penelitian, dan sistematika penulisan. BAB Il
Tinjauan Pustaka yang menerangkan definisi definisi serta pendapat pada penelitian

dari buku. BAB I11 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 1V Hasil dan

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

Hak Cipta:
1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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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
Igro 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-Ul

yang lebih menarik

2. Materi untuk Igro bisa di tambah lebih banyak agar bisa di pahami
lebih oleh anak

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

lebih menarik untuk di gunakan oleh anak
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