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mempunyai sifat dasar lebih cepat mempelajari segala
sesuatu secara visual-verbal, sehingga game juga baik jika
dilibatkan dalam proses pendidikan (game edukasi)”

By: Dra. Entit Usidat, S.St
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Inspiratif, dan rekreatif, instruktif.



. Kecendrungan bermain.
3. Bergesernya nilai-nilal serta tokoh
panutan.



Komponen

Kelas dan Alokasi Waktu

I

I

I

IV, V,dan VI

A. Mata Pelajaran

. Pendidikan Agama

. Pendidikan Kewarganegaraan

. Bahasa Indonesia

. Matematika

. Ilmu Pengetahuan Alam

. Ilmu Pengetahuan Sosial

Seni Budaya dan Keterampilan

. Pendidikan Jasmani, Olahraga dan

Kesehatan 4
B. Muatan Lokal 2
C. Pengembangan Diri 2%)
Jumlah 26 27 28 32

Sumber : Badan Standar Nasional Pendidikan, jakarta. 2006

Litbang Kemdikbud













penyampaian pengetahuan sejarah Islam zaman
rasul dan sahabat.

Mengimplementasikan hasil aplikasi menjadi
salah satu alat bantu penyampaian materi sejarah
Islam dalam hal pendidikan.
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Bersifat offline

Target pengguna adalah anak-anak usia 6-11 tahun
Materi tentang materi Islam secara umum, sejarah
Isra’ Mi’raj dan Pengumpulan Mushaf Al Quran
masa khalifah Abu Bakar sampai Umar Bin
Khattab

Pemodelan - UML
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2. Storyline

Game edukasi mengenal sejarah islam ini
menggunakan orang ketiga dalam penyampaiannya.
Dengan storyline, seorang anak yang bernama Ali sedang
dalam perjalanan ke sekolah bersama temannya bernama
Imam sambil bercerita dan diskusi 1lmu tentang islam
yang didapat dari ustadz mereka. Kemudian dengan
suasana kelas mereka akan mendapat materi dari pak
sholeh, guru agama mereka di sekolah. Melalui diskusi
serta penjelasan-penjelasan  tersebut materi-materi
tentang sejarah islam akan disampaikan dengan kemasan
game.
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Pengguna akan memulai permainan dengan beberapa cerita animasi sebelum

memasuki setiap stage atau diakhir stage. b.

Pengguna harus menyeleasikan 4 stage dalam game ini. Dan memperoleh

materi yang berbeda disetiap stage.

Pengguna hanya menggunakan mouse dan keyboard sebagai alat bantu %

memainkan game ini.

Pengguna akan mendapatkan skor dan memiliki batas dalam hal waktu dan

apabila pengguna melakukan kesalahan dalam game akan mengurangi}

kesempatan yang telah diberi batas.

Kondisi awal game dimulai dengan semua kondisi stage selain stage 1 E
terkunci. Pengguna harus menyelesaikan semua tahapan game lalu kemudian

bisa dengan bebas memilih stage yang tersedia.

Materi edukasi dalam game ini adalah tentang Islam dan sejarah Islam.
- -
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sejarah peristiwa isra’ mi’raj.
3. Pengguna hanya menggunakan alat bantu mouse saja
untuk menjadi controllernya.

4. Bermainnya dengan menyusun gambar dengan cara
di drag (on Click).



ada : age kumpulkan
Mushaf.

Pengguna menggunakan alat bantu mouse menjadi
controllernya (on Click) untuk mencari gambar yang
berisi materi tentang nama-nama surah dalam al
quran beserta sejarah singkatnya.




Melatih simulasi daya ingat anak dalam pengenalan
nama-nama surah dalam Al Quran.
Pada game iIni pengguna menggunakan keyboard
juga mouse untuk memainkannya.



9 U .
jat dalz gevaluasi mz ateri yang telah

didapat pada stage-stage sebelumnya.

. Cara menjawab pertanyaan dari soal-soal pilihan

ganda yang tersedia pengguna hanya memilih salah

satu atau beberapa jawaban dari pertanyaan yang

disediakan dengan menggunakan mouse (on Click).







4. Sequence Diagram Stage 1
5. Struktur Menu
6. Perancangan Antar Muka Form FO1
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Mainkan
Stagel %
Jalankan Map Mainkan
i
Stage2

Jalankan Kontainer
Mainkan
Mainkan Intro
Pilih Tentang Kita Mainkan
Stage4
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Pengguna Sistem

Menampilkan Gambar

Cek Waktu

Cek Jawaban

S

Memainkan Memainkan
Suara Benar Suara Salah
\l/
Menampilkan Menampilkan
Tanda Benar Tanda Salah
Tambah skor %I

Benar

Cek Soal

Salah
Menampilkan
Informasi

(@)




<<library>>
Event
I

+startDrag()
+_statplace()
+onClipEvent(keyDown)
+on(release)
+gotoAndStop(2)
+map()

+BtnFunction()

+time.waktu = 15;
+score = 0;

+startDrag()
+_statplace()
+map(Q)

+skor: int;
+nama: string;

Stage4

+skor: int;
+jawaban: Number;
+soal_counter: Number = 0O;

+score = 0;
+time.waktu = 20;
+hit_value = 0;

+BtnFunction()
+cekJawaban(jawaban)
+animasiJawaban(jawab)
+nextSoal()
+gotoAndStop(3)

-on(release)
+map()
+gotoAndStop(2)

+jawaban: Number;

+main_menu()

+_ parent.gotoAndStop(Stagel)
+_root.gotoAndStop(Stage?2)
+_root.gotoAndStop(Stage3)
+_root.gotoAndStop(Stage4)

+soal_counter: Number = 0;
+btnOk.enabled = false;
+btnLanjut._visible = true;

#onClipEvent(keyDown)

+(map)

S

+gotoAndStop(main_menu)

+stage_map = 1;
+TotalScore = 0;
+beres = false;

+main_menu()

+gotoAndStop(map)
+about_btn.onRelease = function()
+top_score_btn.onRelease = function()
+fscommand(quit)




sd Stagel

. < <control>>

<<library>>
Event

Stagel

: . 7\
Alt Cek Jawaban M;

5 : Sound := false

6 : Skor := Skor-

Alt Cek

7 : startDrag : _statplace()

: Kembali ke nomor 3

11 : kémbali ke Map
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= X

- Skor Tentang .
Tampil Daftar Tampil
Rumah Imam Sekolah Kuis Skor Tentang
Tertinggi K.ami

Stage tage
Stage Ketik .

Mencocokkan Kumpulkan
Gambar Mushaf

Hasil Akhir Hasil Akhir Hasil Akhir Hasil Akhir *




Skor

Kita

keluar

Keterangan :
Warna Disesuaikan

Tombaol Custom

Keterangan

: tombol Main
- tombol Skor

- tombol Tentang Kita
- tombol Keluar

Mavigasi
- Click 1 untuk menuju FO2
- Click 2 untuk menuju FO3
- Click 3 untuk menuju FO4
- Click 4 untuk menuju F05
- Click & untuk menuju FOG













Komponen yang di Uji

Menu Utama

Butir Uji

Memilih Tombol Main
Memilih Tombol Tentang Kita
Memilih Tombol Skor Tertinggi
Memilih Tombol Keluar
Memilih icon rumah imam
Memilih icon sekolah

Memilih icon Masjid

Tarik gambar

Klik lanjut

Klik ulangi

Jenis Uji

Black Box
Black Box
Black Box
Black Box
Black Box
Black Box
Black Box
Black Box
Black Box

Black Box
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Input Skor

Klik Scroll
Klik lanjut
Klik ulangi

Klik icon (Pengganti fungsi
enter)
Ketik menggunakan keyboard

Klik lanjut

Klik pilih jawaban
Klik tombol cek
Klik tombol lanjut
Ketik nama

Klik tombol save

Black Box
Black Box
Black Box

Black Box

Black Box
Black Box
Black Box
Black Box
Black Box
Black Box

Black Box




Pertanyaan #1

Apakah setuju, dengan adanya game
edukasi ini dapat memberikan pelajaran
tentang sejarah Islam ?



Jawaban Pertanyaan #1




Pertanyaan #2

Apakah setuju, dengan adanya game untuk
anak muslim dapat membuat sejarah Islam
menjadi lebith mudah dipahami ?



Jawaban Pertanyaan #2




Pertanyaan #3

Apakah setuju bahwa tampilan game
sejarah Islam zaman rasulullah dan sahabat
Inl menarik ?



Jawaban Pertanyaan #3




Pertanyaan #4

Apakah aplikasi game edukasi sejarah
Islam zaman rasulullah dan sahabat ini
mudah digunakan ?



Jawaban Pertanyaan #4




Pertanyaan #5

Apakah setuju bahwa teknologi game
dapat menjadi media belajar yang menarik
dan mempunyai nilai edukasi serta
bermanfaat ?



Jawaban Pertanyaan #5







2. Aplikasi ini dapat menjadi alat bantu dalam proses
edukasi dalam dunia pendidikan dalam pelajaran
sejarah islam.



Saran

1. Aplikasi game ini masih berbasis desktop, sehingga
dapat dikembangkan menjadi aplikasi game
berbasis mobile agar dapat digunakan dimanapun
pengguna berada.

2. Tampilan harus dikemas dengan lebih menarik
untuk memberikan user experience yang lebih
kepada pengguna.

3. Materi Content diharapkan lebih luas dan lebih
dalam lagi sehingga bisa menjadi aplikasi game
yang bermanfaat dalam dunia pendidikan.



Wassalamu’alaitkum wr wb



