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Abstract

Prayer is the second pillar of faith for Muslimsoand the world. The procedure for praying has aefgriof readings in its
application. One can choose reading according ttelheln school, prayer began to be known from arlyeage. Generally,
teachers only teach one type of prayer readings Thiises some children not to know other prayeringadso the children
will feel foreign when they hear these readings whewy are outside their original educational envinoent. This study aims
to design and build an educational game that cackpge a variety of prayer readings so that childoam recognize and
memorize the types of prayer readings. This apfitinavas developed using the Multimedia DeveloprigatCycle (MDLC)
method. The application is designed on a multimedssis to increase the enthusiasm of children aniimg the movements
and read prayers. The game elements in this apgpicare designed to hone children's abilities ifua way.The success of
application development is proven by Black boxrigsiethod with the type of Equivalence Partitioniwgere all test case
designs get results as expected.

Keywords:prayer, multimedia, education game

Abstrak

Sholat merupakan rukun iman yang kedua bagi urta@nisliseluruh dunia. Tata cara sholat memiliki ragaacaan dalam
pengaplikasiannya. Seseorang dapat memilih bacarmisdengan keyakinan. Dibangku sekolah, shol#tirdikenalkan
sejak usia dini. Umumnya para pengajar hanya marigaj satu jenis bacaan sholat. Hal tersebut meb¥e beberapa anak
tidak mengetahui bacaan sholat yang lain sehinggl akan merasa asing ketika mendengar bacaanrbraabut ketika
berada diluar lingkungan pendidikan asal. Pengliiia bertujuan untuk merancang dan membangun befparmeedukasi
yang dapat mengemas ragam bacaan sholat sehinglgam@ak dapat mengenal dan menghafal jenis-jeruaanasholat.
Aplikasi ini dikembangkan dengan metohlieilltimedia Development Life Cyc(®@DLC). Aplikasi dirancang dengan basis
multimedia dengan tujuan untuk menambah semang&tamak dalam mempelajari gerakan dan bacaan shimistirgame
pada aplikasi ini dirancang untuk mengasah kemampareak dengan cara yang menyenangkan. Keberhadddn
pengembangan aplikasi dibuktikan dengan pengujetodeBlackbox testing dengan jeniguivalence Partitioningdimana
semua rancangaast casenendapatkan hasil sesuai harapan

Kata kunci:sholat, multimedia, game edukasi
1. Pendahuluan yang memiliki dua menu utama yaitu menu belajan da

menu bermain. Studi kasus penelitian tersebutiaddi

o ke o e, Yo e ' 5 Gonian e pembelaareume s
' ng dibangun dinilai sangat menarik, interalddn

;‘ZQZT rr?:rﬁ?r? biilgg]n pszgﬂthszzlagr?yié isi‘:g}/ Pt membantu siswa dalam mempelajari bacaan dan
P 9 y fakan sholat fardhu. [5]

Dibangku sekolah, sholat mulai dikenalkan sejala
dini.[4] Saat ini telah banyak dikembangkan aplik@ada tahun 2019, Fatah dkk mengembangkan Game
berbasis multimedia untuk pembelajaran sholat Waikikasi ABAS “Ayo Belajar Sholat”. ABAS
yang bersifat interaktif maupun non interaktif. &plsi merupakargameedukasi pembelajaran Sholat dengan
berbasis multimedia dipercaya dapat menghilangkasaran penggunanaya adalah Anak Tuna Rungu
kesan monoton dalam pembelajaran, dapat menardiahra. Hasil pengujian aplikasi ABAS terhadgyru
daya tarik dan semangat anak dalam belajar, skt siswa menunjukkan bahwa aplikasi ABAS dapat
menumbuhkan rasa senang dalam belajar. digunakan sebagai media pembelajaran  yang

memudahkan siswa untuk belajar gerakan daaapac

Pada tahun 2019, Celo dan Fatah telah memba . . .
sebuah Game Edukasi Tuntunan Sholat Fardhu U%%éj%%t[m serta  dapat meningkatkan minat belajar

Anak Berbasis Android. Hasil dari penelitian tensel’
dalam bentukgame edukasi tentang tuntunan sholat
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Selain dua model pengembanggameedukasi di atasAssemby, Testing dan Distributidhada tahagoncept
terdapat beberapa model-model yang lain terkaigaeryaitu memuat tata cara sholat secara lengkap gadiit
pengembangagameedukasi tentang sholat. Rata-ratari gerakan dan bacaanya. Selain itu aplikasjuigé
hasil pengembangagameedukasi dengan mengadopdisertai dengan pilihan-pilihan bacaan dalam masing
konsep-konsep multimedia akan berdampak baik padaing gerakan sholat dengan tujuan memberikan
semangat belajar anak. Hal tersebut dipengaruli pEngetahuan tambahan untuk anak dalam belajartShola
unsur menyenangkan yang dihadirkan oleh konBepa tahapdesign, dilakukan aktivitas perancangan
multimedia [7][8][9]. gameedukasi dengan menggunakan beberapa tool yaitu

Berdasarkan studi pustaka dan wawancara de%/?%ual Paradigm 17.0 untuk membuat UML12]. Pada
u

beberapa guru sekolah diniyah, bahwasanya be g\oMaterial Collectingdilakukan pengumpulan data

ditemukan media pembelajaran yang menyajikan 9%{;0« perr_lbua'_tan aplikasi yaitu meliputi gambadiay .
video, animasi, teks dan sejumlah komponen yang di

cara sholat secara lengkap. Seperti yang telahaﬂlkpbutuhkan yang kemudian akan di satukan

be_rsama_bahvv_a tata cara sholat memiliki bany"’lkma%enggunakan Software Adobe Flash CS5. Padptaha
baik dari segi gerakan maupun bacaan. Umumnya . : .
assembly penulis  melakukan penerjemahan hasil

gzg %ajsaa‘zuhsgiligsﬂe;gampalkan tata cara sholat degﬁgﬁsis dan desain dalam bentuk baris progra
ja. Adapun tools yang digunakan dalam pengembangan
Berdasarkan hal tersebut penelitian ini bertujuatuki aplikasi ini adalah Adode Flash CS5[14]. Pada tahap
merancang dan membangun sebgameedukasi yangTesting bertujuan untuk memastikan bahwa software
dapat mengemas ragam bacaan sholat sehingga waag- dihasilkan sesuai dengan harapan. Pada saat
anak dapat mengenal dan menghafal jenis-jenis hatgguirementdari suatu sistem yang telah disusun maka
sholat. Aplikasi dirancang dengan basis multimesismestinya peneliti telah membuat rancangan perguji
dengan tujuan untuk menambah semangat anak-&edkin itu pada proseésstingmembutuhkan tujuan akhir
dalam mempelajari gerakan dan bacaan sholat. Uyaing dapat dinilai sehingga pihak penilai dapahéeti
game pada aplikasi ini dirancang untuk mengasstiakukan suattestingatau pengujian ketika beberapa
kemampuan anak dengan cara yang menyenangkarujuan telah tercapai[13]. Dalam penelitian ini gejian
Dari lah ¢ but ka dapat d.menggunakan metod&lack Boxtesting dengan teknik
arl permasalahan - tersebut - maka - dapa ' ivalence Partioning Pada tahap akhir vyaitu

perumusan masalah yaitu bagaimana memgaate Distribution. Distribution atau tahap pendristribusian

edukasi yang membuat panduan lengkap belajar ger : : . D .
dan bacaan sholat. Dengan adanya game eduka%ﬁms' akan dilakukan apabila aplikasi telah siafuk

; . {hakanError dan kesalahan yang terjadi dalam
diharapkan gnak yang be_Iajar_ sholat dapat | kasi telah selesai diperbaiki. Pada tahap awal
semangat .d|karen.akan .ap.hka3| mengandu['lg U8Rtfibusi akan dilakukan dengan cara sosialisagalla
.m.“'“med'a interaktif. Selain itu, dengan adanybkagi beberapa Kepala Sekolah Diniyah yang ada di kabopat
ini, diharapkan wawasan anak tentang gerakan I&ﬁ'orogo
bacaan dapat bertambah. Untuk menguji keberhasilan '
aplikasi ini akan digunakan metodkack box 3. Hasil dan Pembahasan

2. Metode Pendlitian Hasil dari penelitian ini berupa desain sistem dan
ampilan dargameedukasi Garba Sholat. Desain sistem
éﬁﬂg telah dihasilkan yaitu berupase casediagram
sequence diagramdan activity diagram Pembuatan
Use casediagram bertujuan untuk mengetahui fungsi
apa saja yang ada di dalam sebuah sistem danssigpa

Tahapan-tahapan dalam  melakukan  peneli
mengadopsi tahapan yang ada pada methdémedia
Development Life Cycle (MDLC)Berikut adalah
kerangka berfikir berdasarkan metdd®LC [10][11].

o E e yang berhak menggunakan fungsi-fungsi
/ a 2 "\ tersebutSequence Diagram bertujuan untuk
Design menggambarkan sketsa atau urutan lagkah yang
1 » 34 dilakukan sebagai respon dari sebuah kegiatan untuk
Concept cAglalgtlﬁmlg menghasilkan sebuat keluaran atautput tertentu,
i . selain itu juga untuk mengetahui perubahan apa saja
' t ! yang terjadi secara internal daouput apa yang
; 6 / 4 dihasilkan. Activity diagram bertujuan untuk
~ Distribution 5 Assembly  / menjelaskan rangkaian aktivitas dalam suatu prdes.
/' Testing dalam dunia bisnis biasanya digunakan umakielling
N\ & d e atau memperlihatkan urutan proses bisnis dengaariu;j

mempermudah memahami proses yang ada dalam
T sistem secara keseluruhan[12]. Berikut adalah tonto
Gambar 1. Kerangka BerfikMDLC use case diagramari aplikasi garba sholat:
Berdasarkan gambar 1, terdapat 6 langkah dalandmeto
MDLC yaitu Concept, Design, Material Collencting,
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Berikut adalah gambar £guencaliagram Bermain:

Menu Utarna Bermain

Pengguna

1 Membuka Aplikasi
B

’|7 1.1: Kiik Menu Barmain

i - < 1.1 Menu Berrrialn berhasil ditampilkan

\\‘ =<inchide>> <<Extend>> P .\.\"si.--:- By \isua Paradigm Community :;::lz afi

o Gambar 4sequence diagratermain
<=inchdas> b

Actor

Untuk mengakses tampilan menu bermain, pengguna
harus melakukan tahapan membuka aplikasi silargutny
pilih menu bermain.

Keluar

Berikut adalalsequence diagram Puzzle

Gambar 2. Use Case Diagram Garba Sholat % ‘ Ll ‘ ‘ ki
. . N | I
Gambar 2 merupakan contblse case diagraraplikasi Pe“‘l‘-‘”f —l ! !
garba sholat. Berikut adalah penjelasase case b o }
1.1: Kiik Menu Bemain |
|

diagram secara lengkap. Pada aplikagsime edukasi - 11.4:Kik Mery Puzze
“garba sholat”,actor (user) dapat mengaksesplash lgﬂ—'
screen adapun yang termasuk dalasplashscreen | |

adalah menu utama yang terdiri dari menu belajanum b i

bermain, menu info, dan menu keluar. Pada menisbela I e By Vi Pt Gy o @9
userakan dapat mengakses menu-menu belajar meliputi ' , ‘

materi, garba sholat, dan surat pendek. Pada metasim Gambar 5sequence diagrarRuzzle
user akan diarahkan ke menu selanjutnya ydtada gambar 5 untuk mengakses tampitazzle,
pengertian, hukum, syarat, rukun, Sunnah, tahaa pengguna harus klik menu bermain yang ada di hadama
evaluasi. Pada menu Garba Sholat pengguna akama, selanjutnya pilih menpuzzle pada tampilan
diarahkan ke menu-menu selanjutnya yang terditi dagnu bermain.

Niat, Takbir, Iftitah, Al-fatehah, Ruku', I'idaiSujud, (%ontoh activity diagram meliputi Activity Diagram

Duduk  diantara dua sujud, Takhiyatul awal, lajar, Activity diagrampuzzle easyBerikut adalah
takhiyatul akhir. Pada menu surat pendek, pengg ﬁg] ' y diag P Y

akan diarahkan ke menu-menu selanjutnya yang iter ||JVIty Diagramgelajar.
dari Al-kafirun, Al-khautsar, Al-falaq, Al-lkhlasgan Pengguna Apikasi
An-naas.

ContohSequence Diagrameliputi sequence diagram
belajar, sequence diagrambermain, dansequence

dlag_ram puzzle Berikut adalahsequence diagram : Menarnplian
belajar: Kilk Menu Belajar Menu Belajar

% Tdenu Utama Materl

Pengguna

Klik menu Keluar

1: Membuka Aplikasi

1.1: Kiik Menu Materi

Kaluar Aplikasi
|
|

1.1.1: Pemilihan Menu Matari Behasil
1

|
Powsrdd By Visual Paradigm Community Edlion @
| |

Gambar 3sequence diagramelajar

ad By | Wisudl Paradgm Community Ediio

&

Berdasarkan gambar 3, pengguna harus melalui dux
tahap aktifitas untuk mengakses materi yaitu dengan Gambar 6Activity DiagramBelajar
membuka aplikasi, dilanjutkan dengan klik menu mate
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Berdasarkan gambar 6, ketika pengguna klik mermanu bermain, pengguna dapat melakukan permainan
belajar maka aplikasi akan menampilkan menu beldjarupaHangmandanpuzzle Pada menu info, pengguna
Secara otomatis pengguna jug akan menerima tampitan mendapatkan informati terkait aplikasi, dadapa
menu belajar. Ketika klik menu keluar, maka penggumenu keluar, digunakan untuk keluar dari aplikasi.

dapat keluar dari aplikasi. Berikut adalah tampilan menu Bermain:
Berikut adalatActivity Diagram Puzzle Easy: | Rl D)
Penggina Apitias

!
(Frem=ms)

Gambar 9. Tampilan Menu Bermain

i

Berdasarkan gambar 9 pengguna dapat memilih dua
menu bermain yaitu Tebak Garba dBozzle garba.
Adapun Tebak Garba memuat permainan dalam bentuk
hangman atau melengkapi karakter yang hilang,
sedangkan padpuzzle Garba berupa puzzle gambar
gerakan sholat. Berikut adalah tampilan menu info:

Gambar 7Activity DiagramPuzzle Easy

Berdasarkan activity gambar 7 ketika pengguna Klik
menu bermain maka aplikasi akan menampilkan men
bermain. Selanjutnya pengguna dapat memilih menu
menu bermain. Pada gambar di atas, pengguna memil
menupuzzlegarba yang artinya pengguna memgadme
edukasi garba dengan jenis puzzle. Selanjutny&aepli 7Production
akan menampilkan tampilan puzzle garba. Selanjutnys '
pengguna dapat memilih level bermain. Pada ganibar g
atas, pengguna memilih levedasy yang artinya
pengguna memilih level mudah. Aplikasi menampilkan
menu bermainpuzzle pada level mudah. Hasil dari Gambar 10. Tampilan Menu Info
penelitian ini selanjutnya adalah berupa aplikasigy

dapat dijalankan pada perangldisktopdan mobile gegasarkan gambar 10 pengguna akan mendapatkan

menggunakan bantuan aplikasi. Berikut beberap@boptormasi tentang aplikasi ketika klik menu info.
tampilangameedukasi Garba Sholat: ) )
- I Berikut adalah tampilan menu tebak garba:

EB:c.con

[-7ARBAY HOVATS

'Game Erim ,
Gerakan & Bacaan \&
W sholath
s

udlDd SN01al;

TEBAK
GARBA

Bermain

@ berrmain =

serv + menyenanghan

Gambar 8. Tampilan Menu Utama

Pada gambar 8 menampilkan beberapa menu yang terdir Gambar 11. Tampilan Menu Tebak Garba

dari menu belajar, menu bermain, menu info dan menu )
keluar. Pada menu belajar, pengguna dapat mengd@@é@sarkan gambar 11, tampilan menu tebak garba

materi-materi tentang gerakan dan bacaan sholda PEmuat beberapa menu yaitu main, cara bermain, dan
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keluar. Id pD:r?glg(Sj?::] Hasil yang diharapkan
Berikut tampilan Menu Puzzle Garba level Easy: utana
A002 Klik menu belajar Menampilkan halaman
EB:..ion ) belajar
| 2 A003  Klik menu bermain  Menampilkan halaman
bermain
A004  Klik menu info Menampilkan menu info

A005  Klik menu Keluar Keluar dari Aplikasi

Berikut adalah Hasil Pengujian Equivalence
Partitioning pada pengujiablack box:

Tabel 2. Pengujiaiquivalence Partitioningpada pengujiaBlack

Box
Id Deskn_pa I-!asﬂ yang Kesimpulan
pengujian diharapkan
Gambar 12. Tampilan Puzzle Garba Leaby A001  Membuka Sistem menerima Berhasil
Aplikasi dan menampilkan
. halaman utana
Gambar 12 merupak_ar_1 tampilan menu puzzle garba pageée  Kiik menu Menampilkan Berhasil
level mudah. Level ini merupakan level pertama pada belajar halaman belajar _
game edukasi garba sholat. A003  Kilik menu Menampilkan _ Berhasil
bermain halaman bermain
Tahap selanjutnya adaltgsting Pada tahagestingatau A004  Klik menu info Mena_mfpllkan Berhasil
menu info

pengujian aplikasigame edukasi “Garba Sholat” ini
menggunakan metodeblack box dengan Jenls
Equivalence Partioning Langkah utama yang harfgduivalence — Partioning terhadap sistem dapat
dilakukan pada jenis metode ini adalah membdigtmPulkan dalam pengujian tidak ditemukan
rancangan atau skenariest caseberdasarkan fungsfesalahan.

yang ada pada pengujian aplikasi. Proses tersebut

dilanjutkan dengan membuat batasan-batasasting 4 Kesmpulan

Equivalence Partioning setelah membuat batasg@simpulan yang dapat diambil dari penelitian iaity
pengujian, langkah selanjutnya adalah menentuk@del rancang bangun aplikagame edukasi garba
model pengujian dari skenariest casedari hasil yangsholat ini memuat tata cara sholat secara lengisapteli
diharapkan, proses selanjutnya adalah melakig@fgan macam-macam bacaan pada masing-masing
pengujian berdasarkan model yang dirancang. Hap#thkan sholat. Game Edukasi garba sholat mengadops
dilakukan untuk mendapatkan data berupa dOkUmemﬁl konsep Multimedia Devek)pment Life Cyde
pengujian dengan metodequivalence Partitionslan (MDLC) sehingga tahapan pengerjaannya lebih tertata
nilai tlngkat efektifitas metOquUIvalence Partltlon&jan mengacu pada konsep konsep multimedia. Ap||kas|
[14]. dibangun menggunakan konsep-konsep multimedia
dengan menyisipkan komponen-komponen multimedia
seperti teks, audio, gambar, dan animasi, sehidgpat
menambah semangat dan daya tarik anak dalam belajar
sholat. Keberhasilan dari pengembangan aplikasi
dibuktikan dengan pengujian metoB&ack boxtesting
dengan jeniEquivalence Partitioningdimana semua

. @ rancangarest casenendapatkan hasil sesuai harapan.

Ucapan Terimakasih

Setelah dilakukan pengujiarBlack Box berbasis

Game Eduka5|
Gerakan & Bacaan §
Tsnola’ﬂ )
s

‘?dfﬁﬁlﬂ'l&!t

Kepada Program Studi Teknik Informatika Universitas
Muhammadiyah Ponorogo yang telah mendanai
keikutsertaan dalam acara Seminar Nasional Sistem
Gambar 13 . Tampilan Utama Garba Sholat Informasi dan Teknologi (SISFOTEK) oleh organisasi

Berikut adalah Rancangafiest Caseberdasarkan Profesi lkatan Ahli Informatika Indonesia (IAll)
Gambar 13:

Tabel 1. Rancangan Test Case tampilan Menu Utama
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