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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB -LATIN DAN SINGKATAN

A. Transliterasi Arab-Latin

Daftar huruf bahasa Arab dan transliterasinya ke dalam huruf Latin dapat
dilihat pada tabel berikut:

1. Konsonan
Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama
J Alif Tidak dilambangkan | Tidak dilambangkan
- Ba B Be
O Ta T Te
& ‘sa ‘s es (dengan titik atas)
= Jim J Je
z Ha H ha (dengan titik bawah)
¢ Kha Kh ka dan ha
3 Dal D De
3 ‘zal ‘z zet (dengan titik atas)
B) Ra R Er
B Zai z Zet
o Sin S Es
o Syin Sy es dan ye
U Sad S es (dengan titik bawah)
U ,dad d de (dengan titik bawah)
BN ta 1 te (dengan titik bawah)
L .Za Z zet (dengan titik bawah)
¢ ‘ain ‘ apostrof terbaik
¢ Gain G Ge
a Fa F Ef
3 Qaf Q Qi
| Kaf K Ka
J Lam L El
N Mim M Em
O Nun N En
E Wau w We
N Ha H Ha
3 Hamzah ‘ Apostrof
s Ya Y Ye

Hamzah (s) yang terletak diawal kata mengikuti vokalnya tampa diberi

tanda apa pun. Jika ia terletak di tengah atau di akhir, maka ditulis dengan tanda (°).




2. Vokal

Vokal bahasa Arab, seperti vokal bahasa Indonesia, terdiri atas vokal
tunggal atau monotong dan vokal rangkap atau diftong.

Vokal tunggal Arab yang lambangnya berupa tanda atau harakat,
transliterasinya sebagai berikut:

Tanda Nama Huruf latin Nama
[ Fathah A A
| Kasrah | |
j Dammah U U

Vokal rangkap bahasa Arab yang lambangnya berupa gabungan antara

harakat dan huruf, transliterasinya berupa gabungan huruf, yaitu:

Tanda Nama Huruf Nama
Latin
g Fathah dan Al adani
wau
§y Fathah dan Au adanu
wau
Contoh:
X kaifa:
Js  haula:
3. Maddah

Maddah atau vokal panjang yang lambangnya berupa harakat dan huruf,

transliterasinya berupa huruf dan tanda, yaitu:

Harakat dan Nama Huruf dan Nama
Huruf Tanda
& ... |V ... | fathahdan alifatau ya’ a a dan garis di atas
- kasrah dan ya’ i i dan garis di atas
& dammah dan wau u u dan garis di atas
S . mata
5 - rama
2 - gila
So3ad syamiitu
4, Ta marbiitah

Transliterasi untuk ta’ marbitah ada dua, yaitu t@’ marbitah yang hidup

atau mendapat harakat fathah, kasrah, dan dammah, transliterasinya adalah



[t].sedangkanta’ marbitah yang mati atau mendapat harakat sukun, transliterasinya
adalah [h].

Kalau pada kata yang berakhir dengan ta@’ marbitah diikuti oleh kata yang
menggunakan kata sandang al- serta bacaan kedua kata itu terpisah, maka ta’
marbitah itu ditransliterasikan dengan ha [h].

Contoh:
JULY a3 : raudah al-atfal
Lol aaas : al-madinah al-fadilah
N : al-hikmah

5. Syaddah (Tasydid)

Syaddah atau tasydid yang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan
sebuah tanda fasydid (), dalam = ansliterasi ini dilambangkan dengan perulangan
huruf (konsonan ganda) yang diberi tanda syaddah.

Contoh:
[y : rabbana
(e . najjaind
Gl - al-haqq
& nu'ima
e 1 ‘aduwwun

Jika huruf (sber-tasydid di akhir sebuah kata dan didahului oleh huruf

kasrah (&—), maka ia ditransliterasi seperti huruf maddah menjadi 1.
Contoh:

s : “Al1 (bukan ‘Aliyy atau A’ly)
ise : ‘Arabi (bukan A’rabiyy atau ‘Arabiy)

6. Kata Sandang

Kata sandang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan huruf J\(alif
lam ma rifah). Dalam pedoman transliterasi ini, kata sandang ditransliterasi seperti
biasa , al-, baik ketika ia diikuti oleh huruf syamsi yah maupun huruf gamariyah.
Kata sandang tidak mengikuti bunyi huruf langsung yang mengikutinya.Kata
sandang ditulis terpisah dari kata yang mengikutinya dan dihubungkan dengan garis
mendatar (-).
Contoh:
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s o & - al-syamsu(bukan asy-syamsu)

POra : al-zalzalah (bukan az-zalzalah)
R - al-falsafah
3M - al-biladu

7. Hamzah

Aturan transliterasi huruf hamzah menjadi apostrof (*) hanya berlaku bagi
hamzah yang terletak di tengah dan akhir kata. Namun, bila hamzah terletak di awal
kata, ia tidak dilambangkan, karena dalam tulisan Arab ia berupa alif.

Contoh:

5 3;_;:\3 : ta’murina

2.8 s al-nau’

e y

_— 1syai un

sl .

2.t > umirtu

<
8. Penulisan Kata Arab yang Lazim Digunakan dalam Bahasa Indonesia

Kata, istilah atau kalimat Arab yang ditransliterasi adalah kata, istilah atau
kalimat yang belum dibakukan dalam bahasa Indonesia. Kata, istilah atau kalimat
yang sudah lazim dan menjadi bagian dari perbendaharaan bahasa Indonesia, atau
sering ditulis dalam tulisan bahasa Indonesia, atau lazim digunakan dalam dunia
akademik tertentu, tidak lagi ditulis menurut cara transliterasi di atas. Misalnya,
kata Al-Qur’an (dari al-Qur’an), alhamdulillah, dan munagasyah. Namun, bila
kata-kata tersebut menjadi bagian dari satu rangkaian teks Arab, maka harus
ditransliterasi secara utuh.

Contoh:
Syarh al-Arba’in al-Nawawi
Risalah fi Ri’ayah al-Maslahah
9. Lafaz al-Jalalah
Kata “Allah” yang didahului partikel seperti huruf jar dan huruf lainnya atau

berkedudukan sebagai mudafilaih (frasa nominal), ditransliterasi tanpa huruf

hamzabh.

Contoh:

Al s AL
dinullan billan

Adapun ta 'marbitah di akhir kata yang disandarkan kepada lafadz al-
jalalah, di transliterasi dengan huruf [t]. Contoh:
D 2 13 o8
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hum fi rahmatillah
10. Huruf Kapital

Walau sistem tulisan Arab tidak mengenal huruf kapital (All Caps), dalam
transliterasinya huruf-huruf tersebut dikenai ketentuan tentang penggunaan huruf
kapital berdasarkan pedoman ejaan Bahasa Indonesia yang berlaku (EYD). Huruf
kapital, misalnya, digunakan untuk menuliskan huruf awal nama diri (orang,
tempat, bulan) dan huruf pertama pada permulaan kalimat. Bila nama diri didahului
oleh kata sandang (al-), maka yang ditulis dengan huruf kapital tetap huruf awal
nama diri tersebut, bukan huruf awal kata sandangnya. Jika terletak pada awal
kalimat, maka huruf A dari kata sandang tersebut menggunakan huruf kapital (al-).
Ketentuan yang sama juga berlaku untuk huruf awal dari judul referensi yang
didahului oleh kata sandang al-, baik ketika ia ditulis dalam teks maupun dalam
catatan rujukan (CK, DP, CDK, dan DR).
Contoh:
Wa ma Muhammadun illa rasil
Inna awwala baitin wudi’a linnasi lallazi bi Bakkata mubarakan
Syahru Ramadan al-lazi unzila fihi al-Quran
Nasir al-Din al-Tiist
Nasr Hamid Abii Zayd
Al-Tift
Al-Maslahah fi al-Tasyri’ al-Islamt

Jika nama resmi seseorang menggunakan kata Ibnu (anak dari) dan Abu
(bapak dari) sebagai nama kedua terakhirnya, maka kedua nama terakhir harus
disebutkan sebagai nama akhir dalam daftar pustaka atau daftar referensi.

Contoh:

Abl al-Walid Muhammad ibn Rusyd, ditulis menjadi: Ibnu Rusyd, Abu al-
Walid Muhammad (bukan: Rusyd, Abii al-Walid Muhammad Ibnu)

Nasr Hamid Abu Zaid, ditulis menjadi: Abu Zaid, Nasr Hamid (bukan, Zaid
Nasr Hamid Abi

B. Daftar Singkatan
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Beberapa singkatan yang dibakukan adalah:

Swi. = Subhanahu Wa Ta‘ala

saw. = Shallallahu ‘Alaihi Wasallam

QS.../.... = Qur’an Surah al-Baqarah/2: 4 atau QS Ali ‘Imran/3: 4
HR = Hadis Riwayat

MTs = Madrasah Tsanawiyah

R&D = Reseacrh and Development

UIN = Universitas Islam Negeri

TPQ = Taman Pendidikan Al-Qur’an

LKS = Lembar Kerja Siswa
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ABSTRAK

Astriansyari Usman, 2025. “Pengembangan Kuis Ilmu Tajwid Berbasis Mobile
Menggunakan Unity di Madrasah Tsanawiyah Bua Kabupaten Luwu. ”
Tesis Pascasarjana Program Studi Pendidikan Agama Islam,
Universitas Islam Negeri Palopo. Dibimbing oleh Sahraini dan Fauziah
Zainuddin.

Ilmu tajwid memiliki peranan penting dalam menunjang kemampuan peserta didik
membaca al-Qur’an dengan benar. Namun, pada jenjang Madrasah Tsanawiyah,
kemampuan tersebut belum berkembang secara optimal akibat keterbatasan media
pembelajaran, kurangnya pendalaman materi, serta minimnya latihan. Oleh karena
itu, diperlukan media pembelajaran yang inovatif dan menarik. Penelitian ini
bertujuan mengembangkan kuis ilmu tajwid berbasis mobile, menilai kualitas
produk melalui validasi ahli, serta mengetahui persepsi peserta didik dan guru
terhadap media. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development
(R&D) dengan model ADDIE, pengembangan kuis dilakukan menggunakan Unity
sebagai platform game edukasi. Subjek penelitian melibatkan tiga validator ahli,
guru al-Qur’an dan Hadis, serta peserta didik kelas IX. Pengumpulan data melalui
lembar validasi, angket, dan wawancara, yang dianalisis secara deskriptif kualitatif
dan kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa produk berupa kuis ilmu
tajwid yang bernama Tajwid Ace yang dirancang sebagai media evaluasi
pembelajaran. Kuis ini memuat 50 soal pilihan ganda dalam lima level bertahap
dengan mekanisme kelulusan tertentu. Hasil validasi ahli menunjukkan produk
berada pada kategori sangat valid dengan skor rata-rata 3,54. Uji kepraktisan oleh
guru al-Qur’an dan Hadis memperoleh persentase 76,47% dengan kategori praktis,
dan uji coba peserta didik menghasilkan persentase 88,05% dengan kategori sangat
praktis. Selain itu, peserta didik memberikan respons positif terhadap kemudahan
penggunaan, tampilan visual dan audio, serta peningkatan motivasi dan
pemahaman kaidah tajwid, adapun guru menilai media ini sesuai dengan kurikulum
serta mendukung pembelajaran di kelas. Dengan demikian, kuis ilmu tajwid
dinyatakan layak dan praktis digunakan sebagai media pembelajaran tajwid yang
interaktif serta mendukung kemandirian belajar peserta didik.

Kata Kunci: Kuis, Ilmu Tajwid, Tajwid Ace, Unity, Pengembangan
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ABSTRACT

Astriansyari Usman, 2025. “Development of a Mobile-Based Tajwid Quiz Using
Unity at Madrasah Tsanawiyah Bua, Luwu Regency.” Thesis of
Postgraduate Islamic Religious Education Study Program, Universitas
Islam Negeri Palopo. Supervised by Sahraini and Fauziah Zainuddin.

Tajwid plays a crucial role in supporting students’ ability to recite the Qur’an
correctly. However, at the Madrasah Tsanawiyah level, this competence has not yet
developed optimally due to limited learning media, insufficient depth of
instructional materials, and a lack of practice opportunities. Therefore, innovative
and engaging learning media are required. This study aims to develop a mobile-
based tajwid quiz, to assess the quality of the product through expert validation, and
to identify students’ and teachers’ perceptions of the developed media. The study
employed a Research and Development (R&D) method using the ADDIE model,
with the quiz developed through Unity as an educational game platform. The
research subjects consisted of three expert validators, an Al-Qur’an and Hadith
teacher, and ninth-grade students. Data were collected through validation sheets,
questionnaires, and interviews, and analyzed using descriptive qualitative and
quantitative techniques. The results indicate that the developed product, a tajwid
quiz named Tajwid Ace, was designed as a learning evaluation medium. The quiz
contains 50 multiple-choice questions organized into five progressive levels with
specific passing mechanisms. Expert validation results show that the product falls
into the very valid category, with an average score of 3.54. The practicality test
conducted by the Al-Qur’an and Hadith teacher yielded a percentage of 76.47%,
categorized as practical, while the student trial produced a percentage of 88.05%,
categorized as very practical. Furthermore, students expressed positive responses
regarding ease of use, visual and audio design, as well as increased motivation and
understanding of tajwid rules. Teachers also perceived the media as aligned with
the curriculum and supportive of classroom learning. Therefore, the tajwid quiz is
deemed feasible and practical for use as an interactive tajwid learning medium that
supports students’ independent learning.

Keywords: Quiz, Tajwid, Tajwid Ace, Unity, Development
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Ilmu tajwid merupakan salah satu materi pokok dalam pembelajaran Al-Qur’an
yang harus dikuasai oleh peserta didik agar mampu membaca Al-Qur’an dengan
benar sesuai kaidah yang berlaku. Penguasaan ilmu tajwid tidak hanya berkaitan
dengan aspek kogpnitif, tetapi juga berpengaruh langsung terhadap keterampilan
membaca Al-Qur’an secara fasih dan tartil. Oleh karena itu, pembelajaran ilmu
tajwid perlu disajikan dengan cara yang efektif, menarik, dan sesuai dengan
karakteristik peserta didik. Membaca kitab suci Al-Qur’an memiliki kaidah yang
berbeda dengan bahasa yang digunakan dalam percakapan sehari-hari, sehingga
setiap Muslim dianjurkan untuk mempelajari ilmu tajwid agar dapat membaca dan
memahami kalam Allah secara benar.

Ilmu tajwid senantiasa berhubungan dengan membaca kitab suci Al-Qur’an,
karena pembelajaran ilmu tajwid ialah ilmu yang membahas aturan membaca Al-
Qur’an dengan tartil, yaitu dengan cara mengeluarkan atau melepaskan bunyi huruf
dari sumber tempatnya atau dikenal dengan kata makhraj, selaras dengan
karakteristik bunyi atau disebut sifat serta akibat dari sifat huruf tersebut, seseorang
dapat memahami tempat yang tepat untuk berhenti (wagaf) dan titik yang benar
untuk memulai kembali bacaannya, yang disebut ibtida’. Ilmu tajwid memiliki
tujuan yaitu supaya setiap Muslim dapat membaca kalam Allah swt sesuai dengan
bacaan yang telah diajarkan oleh Rasulullah Shallallahu ‘Alaihi Wasallam. dan

beserta sahabatnya sama seperti Al-Qur-an yang diturunkan. Jika seorang Muslim



belum memahami tentang Al-Qur’an, maka yang terjadi adalah akan menemui
kesalahan-kesalahan dalam membaca kitab suci Allah swt. Oleh karena itu, agar
terhindar dari kesalahan dan kesulitan yang dilakukan maka sepatutnya bagi
seorang Muslim mempunyai pemahaman mengenai ilmu tajwid.

Inilah sebabnya ilmu tajwid terus dipelajari secara berkelanjutan. Setiap
generasi umat Islam dengan penuh semangat mewariskan dan melanjutkan
pembelajarannya kepada generasi berikutnya.! Pentingnya mempelajari Al-Qur’an
tercermin dalam sabda Nabi Muhammad Sallallahu ‘alaihi wa sallam,

le Upy\(,mug G WS 06 A “:,t.ugum
U“U‘; c)muam\msu.\muc cmfu.az\.aslcuc c“w 3

24.31{:} u\JSj\ VJ’_\ “: s fUJ\ d}u:) d\ﬁ d\ﬁ 6u::\_1.c
Artinya:

“Sebaik-baik kalian adalah orang vyang belajar Al-Qur’an dan
mengajarkannya.”

Hadis tersebut menunjukkan bahwa kedudukan tertinggi seorang Muslim
terletak pada keterlibatannya terhadap proses pembelajaran dan pengajaran Al-
Qur’an. Rasulullah Sallallahu ‘alaihi wa Sallam menegaskan bahwa manusia yang
terbaik di sisi Allah swt. ialah mereka yang mengkaji Al-Qur’an dengan sungguh-

sungguh, memahami isinya, lalu mengajarkannya kepada orang lain. Dalam Al-

IAdiva Syaifullah, Penerapan Ilmu Tajwid dalam Pembelajaran Al-Quran Untuk
Mengembangkan Bacaan Al-Quran. Tesis: Jurnal Universitas Muhammadiyah Jakarta, Vol. No.
(Oktober 2021) h.2.

2Al-Bukhari, Muhammad ibn Isma‘il. Sahih al-Bukhari. Kitab Fada’il al-Qur’an, Hadis no.
5027. Beirut: Dar Tawq al-Najah, 1422 H



Qur’an memuat segala hal yang dibutuhkan umat manusia di sepanjang zaman agar
memperoleh kebahagiaan baik di dunia maupun di akhirat.?

Tiap muslim senantiasa bergandengan dengan kitab suci Al-Qur’an. Agar
seseorang dapat memahami Al-Qur’an dengan baik dan juga seorang Muslim
seharusnya membaca Al-Qur’an dengan benar. Hal ini penting supaya setiap
bacaan Al-Qur’an sudah sesuai dengan hukum-hukum tajwid yang telah ditetapkan,
sehingga pelaksanaan membaca Al-Qur’an selaras dengan perintah Allah swt.
Dengan demikian, kemampuan membaca yang tepat tidak hanya mendukung
pemahaman, tetapi juga memastikan ibadah membaca Al-Qur’an dilakukan secara
sah dan sesuai tuntunan yang terdapat pada perintah Alllah swt. dalam QS. Al-

Muzammil/73:4, Allah swt berfirman :
E;o..oﬁ ’,‘o‘q'o ':~/, oy o 1
S Gl iz asle 3

<‘Terjemahnya : “dan bacalah Al-Qur’an itu dengan tartil”.*

Membaca kitab suci Al-Qur’an sesuai yang diperintahkan oleh Allah swt
sehingga diharapkan mendapat pahala yang sempurna. Siapa pun yang membaca
Al-Qur’an dengan benar pasti memperoleh keutamaan. Namun, mereka yang masih
belajar dan berusaha sungguh-sungguh memahami serta membaca Al-Qur’an tetap

akan mendapatkan pahala. Hadis Nabi Muhammad Shallallahu ‘Alaihi Wasallam,

3Dewi Septia Rosa Saragih, Program Pengenalan Iimu Tajwid Melaui Media Pembelajaran
Pohon lImu. Tesis: Jurnal Pengabdian Masyarakat, Vol. 1, No. 2 (Oktober 2020) 118.

“Kementrian Agama RI., al-Qur’an Terjemah dan Tajwid (Jakarta: Sygma creative media
core, 2014) h.574.
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Artinya :

Aisyah radhiyallahu ‘anha berkata bahwa Rasulullah shallallahu ‘alaihi wa sallam
bersabda, “Orang yang membaca Al-Qur’an dan ia mahir membacanya, maka ia
bersama para malaikat yang mulia (bersih dari maksiat) dan taat dalam kebaikan.
Sedangkan orang yang membaca Al-Qur’an dengan terbata-bata dan merasa
kesulitan ketika membacanya, maka baginya dua pahala.” (Muttafaqun ‘alaih) [HR.
Bukhari, no. 4937 dan Muslim, no. 798]°

Selain itu, kewajiban membaca Al-Qur’an dengan benar juga ditegaskan dalam QS.

al-Bagarah /2:121 Allah Swt. berfirman,

Terjemahnya: “Orang-orang yang telah Kami berikan Al Kitab kepadanya, mereka
membacanya dengan bacaan yang sebenarnya”.’

Para ahli tafsir menjelaskan bahwa makna hagqa tilawatih mencakup
membaca Al-Qur’an sesuai kaidah yang benar, hal tersebut merupakan termasuk
penerapan ilmu tajwid. Hal ini menegaskan bahwa pembelajaran ilmu tajwid
menjadi bagian penting dalam upaya membentuk kemampuan membaca Al-Qur’an
secara tepat, sehingga diperlukan media pembelajaran yang dapat membantu

peserta didik memahami dan menerapkan kaidah tajwid dengan baik.

SAl-Imam Yahya ben Sharaf al-Nawawi, Sahih Muslim Bisarh an-Nawawi (Beirut: Dar Al-
Kotob al-ilmiyah, 676 H.) h.74

5Muslim bin al-Hajjaj an-Naisaburi, Shahih Muslim, Terj. Abu Ihsan al-Atsari, Kitab Shalat
al-Musafirin. (Jakarta: Darus Sunnah Press, 2013), no. 798, h.196

"Kementrian Agama RI., al-Qur’an Terjemah dan Tajwid (Jakarta: Sygma creative media
core, 2014) h.19



Pembelajaran materi ilmu tajwid di jenjang Madrasah Tsanawiyah,
kenyataannya masih banyak di antara siswa yang belum fasih dalam membaca Al-
Qur’an. Padahal pendidikan Al-Qur’an diberikan dengan tujuan untuk menjadikan
peserta didik mampu membaca, memahami, menulis serta mengamalkan Al-
Qur’an, hal ini disampaikan dalam Peraturan Pemerintah Republik Indonesia
Nomor 55 Tahun 2007 Pasal 24 ayat 1 menyebutkan bahwa tujuan pendidikan Al-
Qur’an adalah untuk meningkatkan kemampuan peserta didik dalam membaca,
menulis, memahami, serta mengamalkan isi Al-Qur’an.® Berdasarkan hasil
observasi yang telah dilakukan peneliti pada tanggal 11 hingga 13 Januari 2025,
ditemukan bahwa 94% peserta didik belum mampu membaca Al-Qur’an sesuai
dengan kaidah tajwid yang telah diajarkan. Hal ini menunjukkan perlunya
pembelajaran yang lebih intensif dan terarah agar siswa dapat menguasai bacaan
Al-Qur’an secara tepat sesuai aturan yang berlaku. Hal tersebut karena pemberian
materi ilmu tajwid tidak mendalam dan hanya menggunakan media yang terbatas
serta kurangnya mempraktikkan hasil pemahaman ilmu tajwid, selain itu karena
adanya keterbatasan waktu mengenai pembelajaran ilmu tajwid di Madrasah
Tsanawiyah sehingga peserta didik belum mampu secara optimal dalam
mepraktikkan pembelajaran ilmu tajwid pada saat membaca Al-Qur’an.

Mengamati keadaan siswa saat ini pada saat pemberian materi pembelajaran,
beberapa siswa merasakan jenuh dan kurang antusias dalam pembelajaran namun

ketika pemberian game berupa kuis, siswa-siswa kembali bersemangat, maka

8presiden Republik Indonesia, Peraturan Pemerintah Republik Indonesia, Nomor 55 Tahun
2007 Tentang Pendidikan Agama dan Pendidikan Keagamaan.



diperlukan proses belajar yang menyenangkan dan tidak memberatkan. Dalam era
digital saat ini, salah satu yang dapat membantu memperdalam Kkualitas
pembelajaran ialah penggunaan teknologi. Di antara contoh penggunaan teknologi
ialah aplikasi Unity. Aplikasi unity adalah sebuat platform pengembangan game
yang dapat digunakan untuk membuat game kuis llImu tajwid yang menarik. Oleh
karena itu, peneliti berharap dengan adanya pemberian ilmu tajwid dengan
menggunakan game kuis agar peserta didik diharapkan mudah dalam memahami
ilmu tajwid serta agar peserta didik tidak bosan pada saat pembelajaran ilmu tajwid
sehingga adanya proses pembelajaran yang menyenangkan dan siswa memahami
materi yang diajarkan sehingga mengamalkan ilmu yang telah diberikan, amin.
B. Rumusan Masalah
Dengan mengacu pada latar belakang masalah tersebut, peneliti menyusun
rumusan masalah sebagai berikut:
1. Bagaimanakah Desain dan Proses Pengembangan Kuis Ilmu Tajwid Berbasis
Mobile menggunakan Unity di Madrasah Tsanawiyah Bua Kabupaten Luwu?
2. Bagaimanakah Persepsi Siswa dan Guru terhadap Hasil Pengembangan Kuis
llmu Tajwid Berbasis Mobile menggunakan Unity di Madrasah Tsanawiyah
Bua Kabupaten Luwu?
C. Tujuan Penelitian
Terkait dengan rumusan masalah tersebut, penelitian ini memiliki tujuan
sebagai berikut:
1. Untuk mengetahui Desain Pengembangan Kuis Ilmu Tajwid Berbasis Mobile

menggunakan Unity di Madrasah Tsanawiyah Bua Kabupaten Luwu



Untuk mengidentifikasi Persepsi siswa terhadap Hasil Pengembangan Kuis
Ilmu Tajwid Berbasis Mobile menggunakan Unity di Madrasah Tsanawiyah
Bua Kabupaten Luwu

Manfaat Penelitian

Penelitian ini memberikan manfaat yang terbagi dalam dua kategori, sebagai
berikut:

Manfaat Teoritis

Manfaat praktis dari pengembangan game kuis ini diharapkan dapat

menjadikannya salah satu alternatif media pembelajaran yang digunakan di sekolah

sebagai bahan ajar ilmu tajwid. Dengan demikian, pembelajaran menjadi lebih

efektif, menarik, dan menyenangkan bagi peserta didik selama proses belajar di

kelas.

2. Manfaat Praktis

a. Penelitian ini bertujuan untuk menawarkan alternatif solusi dalam menghadapi
permasalahan tertentu sehingga menjadi motivasi agar peserta didik rajin
dalam membaca kitab suci Al-Qur’an.

b. Menjadi sarana yang mempermudah guru dalam memberikan pembelajaran
ilmu tajwid.

c. Membantu siswa mengetahui manfaat materi ilmu tajwid.

E. Spesifikasi Produk yang Diharapkan

Adapun spesifikasi produk yang ditargetkan dalam penelitian dan

pengembangan ini adalah sebagai berikut:

1.

Produk hasil pengembangan berupa game kuis ilmu tajwid yang dapat

dijalankan pada perangkat mobile.



Media pembelajaran yang dirancang berupa aplikasi game dengan genre
edukasi, yang di dalamnya menyajikan bentuk permainan Kkuis.
Pengembangan aplikasi dilakukan dengan memanfaatkan perangkat lunak
Unity, yaitu software khusus untuk membuat dan merancang game.

Aplikasi dapat dijalankan tanpa memerlukan akses internet atau dapat
digunakan secara offline.

Pada tampilan menu game kuis ilmu tajwid terdapat judul kuis ilmu tajwid lalu
tombol mulai

Selanjutnya setelah tombol mulai terdapat soal-soal yang terdiri dari 5 level
dengan masing-masing 10 soal tiap level.

Pilihan jawaban yang benar akan mendapatkan poin dan hanya menyiapkan
tiga kesempatan untuk menjawab.

Game kuis ilmu tajwid ini dilengkapi dengan gambar, animasi gambar, dan
audio .

Game kuis ilmu tajwid ini dimanfaatkan sebagai media pendukung bagi guru
dalam proses pembelajaran.

Batasan Penelitian

Penelitian ini hanya difokuskan pada penggunaan aplikasi unity dalam
pembelajaran ilmu tajwid di Madrasah Tsanawiyah Bua

Penelitian membahas materi ilmu tajwid yang dijadikan sebagai kuis ilmu

tajwid



BAB Il
KAJIAN TEORI

A. Penelitian yang Relevan

Penelitian-penelitian yang memiliki hubungan dan kesesuaian dengan fokus
kajian ini diantaranya Fauzan Zulkarnain (2019), Ahmad Zaky Yamani (2019),
Hilyatun Nadawiyyah (2021), Nova Aulia Azizah (2019).
1. Ahmad Zaky Yamani

Pada penelitian ini yang berjudul “Game Edukasi Marbel Tajwid” yang
memiliki latar belakang penelitian yaitu karena mayoritas banyak umat Muslim
menghadapi kesulitan dalam menghafal berbagai macam aturan tajwid. TPQ
Assa’adah adalah salah satu lembaga pendidikan yang menyediakan pembelajaran
ilmu tajwid. Salah satu alasan yang membuat anak menjadi bosan yang
menyebabkan kurangnya ketertarikan terhadap pelajaran dikarenakan pembelajaran
yang masih terbatas. Dengan adanya perkembangan teknologi dan inovasi maka
dibuatkan animasi yang interaktif game edukasi yang berisikan gambar atau grafik,
teks, audio, musik, animasi gambar yang menunjang agar dapat memunculkan
perasaan semangat dan senang selama proses belajar. Hal tersebut akan menambah
motivasi belajar bagi anak dan terhindar dari perasaaan bosan serta dengan
pengharapan dengan tujuan untuk memaksimalkan proses pembelajaran. Pada
penelitian Proses pembuatan game edukasi ini mengikuti metode waterfall yang
memiliki tahapan yang mudah dipahami dan berdasarkan logika yang diterapkan

dalam model pengembangan dapat dimengerti mekanismenya. Hasil dari penelitian
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pengembangan game edukasi yang peneliti kembangkan diperuntukkan bagi
murid TPQ Assa’adah.®
2. Hilyatun Nadawiyyah

Penelitian ini berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Tajwid Berbasis
Aplikasi Android” Pada penelitian ini menggunakan model pengembangan
ADDIE. Adapun hasil dari penelitian Hilyatun Nadawiyyah ini diperoleh melalui
analisis terhadap kebutuhan materi, karakteristik peserta didik, media, kurikulum,
serta rancangan media, yang semuanya disesuaikan dengan kondisi peserta didik
serta berlandaskan materi yang diberikan atau yang dipelajari, Dalam
pengembangan media, uji validitas dilakukan oleh ahli materi dan ahli media.
Tahap implementasi dilaksanakan melalui uji coba kepada peserta didik dan guru.
Selanjutnya, pada tahap evaluasi yang mencakup evaluasi formatif dan sumatif,
hasil menunjukkan bahwa media pembelajaran tajwid berbasis aplikasi Android
sangat layak digunakan sebagai alat pendukung dalam pembelajaran Pendidikan
Agama Islam khususnya pada materi tajwid. Hasil dari pada penelitian ini yaitu (1)
Berdasarkan analisis kebutuhan, diperoleh bahwa pengembangan media
pembelajaran diperlukan agar selaras dengan kebutuhan peserta didik. (2) Pada
tahap desain, dihasilkan rancangan media pembelajaran tajwid berbasis Android
yang memuat materi hukum alif lam serta lafazh jalalah. (3) Tahap pengembangan
didasarkan pada hasil penilaian angket validasi oleh ahli materi dan ahli media,

yang memperoleh persentase masing-masing 94,16% dan 97,5% dengan kategori

®Ahmad Zaky Yamani, “Game Edukasi Marbel Tajwid” Tesis: Jurnal STMIK Amik Riau,
Vol.5 No.2 (Desember 2019) 53-58
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sangat layak. (4) Pada tahap implementasi, uji coba dilakukan kepada guru dan
peserta didik dan menghasilkan persentase 84% dan 89,52% memiliki kategori
sangat baik. (5) Pada tahap evaluasi formatif dilakukan penilaian di setiap tahap
pengembangan, sedangkan evaluasi sumatif memperoleh nilai N-Gain yaitu 0,47
berada pada tingkat kategori sedang. Hasil dari keseluruhan tahapan tersebut,
media pembelajaran tajwid berbasis aplikasi android dinyatakan layak digunakan
sebagai media pendukung pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam materi
ilmu tajwid.*®
3. Penelitian Nova Aulia Azizah

Penelitian ini mengangkat judul “Pengembangan Aplikasi “Smart
Tajwid”Berbasis Android untuk Meningkatkan Motivasi Berbasis Tajwid Siswa
pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam™ yang memiliki latar belakang yaitu
Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, ditemukan bahwa: (1) Sebagian besar peserta
didik belum tartil dan fasih dalam membaca kitab suci Al-Qur’an sesuai kaidah
tajwid yang menyebabkan pembelajaran Pendidikan Agama Islam belum optimal,
(2) motivasi siswa dalam mempelajari tajwid masih rendah; (3) media serta sumber
belajar yang digunakan terbatas dan kurang inovatif ; (4) siswa mengalami berbagai
kesulitan dalam mempelajari tajwid, khususnya kelas VIII karena materi ilmu
tajwid cuman dibahas sebagian pada mata pelajaran akidah akhlak; dan (5) bahan

ajar yang tersedia masih terbatas pada lembar kerja siswa dan buku paket.

104 lyatun Nadawiyyah, “Pengembangan Media Pembelajaran Tajwid Berbasis Aplikasi
Android” Tesis: Jurnal Inovasi Teknologi Pendidikan, Vol.8 No.1 (Juli 2021)
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Untuk menjawab permasalahan tersebut, peneliti menawarkan solusi berupa
pengembangan media pembelajaran dalam bentuk aplikasi berbasis Android guna
meningkatkan motivasi belajar siswa terhadap materi tajwid. Penelitian
pengembangan ini menggunakan model ADDIE yang terdiri atas lima langkah:
Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Melalui tahapan
tersebut dihasilkan media pembelajaran aplikasi Smart Tajwid berbasis Android
yang telah divalidasi oleh para ahli dan guru, serta direvisi sesuai masukan mereka.

Hasil validasi menunjukkan bahwa aplikasi Smart Tajwid menempati kategori
sangat layak. Persentase kelayakan dari ahli media mencapai 95,23%, dari guru
92,85%, dan uji coba kelompok kecil memperoleh 92,5%. Secara keseluruhan,
aplikasi ini dinyatakan sangat layak dipergunakan sebagai media pembelajaran
ilmu tajwid.

Untuk mengetahui peningkatan motivasi belajar, peneliti memakai desain
penelitian eksperimen pretest—posttest control group yang telah dimodifikasi.
Angket motivasi diberikan kepada kelas kontrol dan kelas eksperimen sebelum dan
sesudah penggunaan aplikasi. Hasil analisis menunjukkan adanya perbedaan
peningkatan motivasi belajar antara kedua kelas, yakni 92,5347 — 89,2535 = 3,2812.
Dengan demikian, motivasi belajar tajwid pada kelas eksperimen yang
menggunakan Smart Tajwid meningkat lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol
yang tidak mendapat perlakuan tersebut.

Berdasarkan keseluruhan temuan tersebut, aplikasi Smart Tajwid dinyatakan
layak digunakan sebagai media dalam pembelajaran tajwid serta mampu

disebarluaskan. Jadi penelitian ini berkontribusi dalam mengatasi masalah
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rendahnya motivasi belajar peserta didik serta kesulitan mereka dalam memahami
materi ilmu tajwid.!
4. Anita Andriani

Penelitian ini berjudul “Aplikasi belajar tajwid menggunakan binary search “
yang dilatarbelakangi karena umat Islam pada dasarnya memulai belajar tajwid
sejak usia dini, namun pada saat usia dewasa motivasi untuk mempelajari ilmu
tajwid semakin menurun. Di antara penyebabnya adalah mengenai cara
pembelajaran yang konvensional dan tidak begitu memanfaatkan teknologi.
Penelitian ini bertujuan untuk membuat aplikasi pembelajaran tajwid berbasis
website dan mengaplikasikan algoritma binary search agar mendapatkan hasil yang
optimal. Pencarian biner atau binary search yaitu algoritma yang bekerja dengan
mencari posisi elemen dalam array yang telah diurutkan dan membandingkan
nilainya. Pada ruang pencarian dibagi menjadi dua, setelah itu nilai yang dicari
dibandingkan dengan elemen tengah array. Oprasi tersebut diulang hingga
mendapatkan kecocokan di antara dua nilai tersebut. Aplikasi pembelajaran tajwid
yang dibangun terdiri dari tiga menu yaitu info, materi dan latihan. Pada menu info
berisi instruksi manual penggunaan aplikasi, pada menu materi berisi mata kuliah
yang berhubungan dengan hukum membaca Al-Qur’an, pada menu latihan
memungkinkan pengguna untuk melatih pemahaman yang telah dipelajari pada

menu teori.?

1Novi Aulia Azizah. “Pengembangan Aplikasi “Smart Tajwid” Berbasis Android untuk
Meningkatkan Motivasi Belajar Tajwid Siswa pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama
Islam”. EDULAB: Majalah lImiah Laboratorium Pendidikan, 4(1), 2019.

12 Anita Andriani, “Aplikasi belajar tajwid menggunakan binary search”. Artikel: Jurnal
Eltek: Vol.19 No.2 (Oktober 2021).
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Nama Judul Tesis/ Persamaan Perbedaan
Peneliti Jurnal
Ahmad Game Edukasi | Pengembangan Menggunakan
Zaky Marbel Tajwid | game materi ilmu | software Corel
Yamani tajwid yang | Draw X7, Dia.
memuat antara | Format  Factory.
grafik, teks, | Phonegap
animasi  gambar | sedangkan  pada
dan audio. penelitian ini
Metode yang | menggunakan
digunakan adalah | aplikasi unity dan
metode Waterfall canva.
Hilyatun Pengembangan | Pengembangan Fokus pada materi
Nadawiyya | Media game mengenai | tajwid hukum alif
h Pembelajaran materi ilmu tajwid | lam dan lafazh
Tajwid Berbasis | yang memuat | Jalalah sedangkan
Aplikasi antara teks, grafik, | pada penilitian ini
Android animasi  gambar | sebagian besar
audio. materi ilmu tajwid
Menggunakan
model ADDIE
Nova Aulia | Pengembangan | Pengembangan Tujuan untuk
Azizah Aplikasi “ Smart | game materi ilmu | meningkatkan
Tajwid” tajwid yang berisi | motivasi siswa
Berbasis antara teks, grafik, | sedangkan  pada
Android untuk | animasi ~ gambar | penelitian ini
Meningkatkan audio. memiliki  tujuan
Motivsi Belajar | Menggunakan agar siswa mudah
Tajwid Siswa model ADDIE memahami  ilmu
Pada Mata tajwid
Pelajaran
Pendidikan

Agama Islam.
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Anita Aplikasi belajar | Menggunakan Pengembangan

Andriani tajwid binary seacrch | game hanya
menggunakan untuk mencari data. | menggunakan fitur
binary search visual atau gambar

saja.  Sedangkan
pada peneltian ini
menggunakan
tambahan fitur
audio visual.

B. Landasan Teori
1. Peran Kuis dalam Pembelajaran

Permainan merupakan media sekaligus substansi pendidikan itu sendiri.
Kegiatan yang menyenangkan bagi anak-anak dalam proses pembelajaran,
diharapkan mampu memicu dan membangun Kreativitas bagi anak sesuai dengan
potensi yang dimilikinya. Hal tersebut, selaras dengan apa yang disampaikan oleh
Mulyasa, bahwa proses pembelajaran pada hakikatnya bertujuan mengembangkan
kreativitas dan mengembangkan aktivitas peserta didik melalui berbagai
pengalaman belajar dan berbagai interaksi. 3

Dari pandangan Sadiman, permainan memiliki banyak peranan sebagai media
pendidikan. Permainan juga memiliki sifat yang luwes. Permainan dapat digunakan
untuk berbagai tujuan pendidikan dengan sedikit mengubah alat-alat, persoalan

maupun aturannya. Menurut Supendi, game pada dasarnya yaitu exprential

BAbu Raihan dan Ummu Raihan, “Mendidik Anak dengan Game Islami” (Solo:
Gazzamedia, 2020) h.28.



16

learning, yang mana pelakunya dapat merasakan dan mengalami secara langsung,
dan siswa mampu mengalami dan merasakan langsung apa yang mereka pelajari.

Dampak positif perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi terhadap
berbagai macam bidang kehidupan, di antaranya untuk pembelajaran Al-Qur’an.
Dengan media mobile di bidang pendidikan dapat membantu para pengajar dalam
menyampaikan pengajaran kepada muridnya. Adanya audio dan tampilan grafis,
mobile dapat menjadi media pembelajaran yang menarik dan mempermudah bagi
siswa untuk belajar Al-Qur’an.’®> Memanfaatkan teknologi dalam pembelajaran
ilmu tajwid tentunya menjadi suatu hal yang menarik dan memberikan manfaat
yang baik bagi pengguna teknologi. Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran
ilmu tajwid dapat diwujudkan melalui game kuis, yang tidak hanya memberikan
pengalaman belajar yang menyenangkan, tetapi juga berfungsi sebagai sarana
evaluasi pemahaman peserta didik.

Game kuis dalam pembelajaran berperan sebagai media evaluasi yang bersifat
interaktif, di mana peserta didik tidak hanya menjawab soal, tetapi juga terlibat aktif
dalam proses belajar. Menurut Arifin, evaluasi pembelajaran bertujuan untuk
mengetahui tingkat pencapaian hasil belajar peserta didik serta memberikan umpan

balik terhadap proses pembelajaran. Ketika evaluasi dikemas dalam bentuk game

14Samin, “Berpikir Kritis dengan Game Dukasi” (Jawa Barat: Mega Press Nusantara,
2023)

BNovita Lestari Anggreini, “Aplikasi Pembelajaran llmu Tajwid Berbasis Mobile”, Jurnal
informasi dan Komputer Vol: 10 No:1.2022
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kuis, proses penilaian menjadi lebih menarik, menumbuhkan motivasi belajar, dan
mengurangi kejenuhan peserta didik. Dengan demikian, game kuis dapat membantu
guru memperoleh informasi hasil belajar secara efektif sekaligus meningkatkan
keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran.*®

Menurut Muhaemin, pembelajaran Pendidikan Agama Islam tidak hanya
bertujuan menambah aspek kognitif peserta didik, tetapi juga bertujuan membentuk
sikap, karakter, dan kesadaran keberagamaan. Oleh karena itu, proses pembelajaran
hendaknya dirancang dengan pendekatan yang menarik dan memberikan
pengalaman belajar langsung, bukan hanya melalui metode ceramah satu arah.
Dalam konteks pembelajaran tajwid di tingkat MTs, penggunaan media game kuis
sangat sesuai karena mampu meningkatkan motivasi, keterlibatan aktif, serta
memungkinkan peserta didik untuk berlatih mengidentifikasi hukum bacaan Al-
Qur’an melalui metode bermain yang terarah. Hal ini sejalan dengan gagasan
Muhaemin bahwa pembelajaran yang efektif adalah pembelajaran yang mampu
menyentuh pengalaman siswa secara nyata.’

Menurut Sardiman A.M., motivasi belajar memiliki peranan penting dalam
keberhasilan proses pembelajaran. Media pembelajaran yang dirancang secara
menarik dan melibatkan peserta didik secara aktif dapat meningkatkan motivasi
belajar tersebut. Game kuis sebagai media pembelajaran menghadirkan unsur
tantangan, keterlibatan, dan interaksi langsung, sehingga mendorong peserta didik

untuk berpartisipasi aktif dalam menjawab soal. Dengan demikian, penggunaan

8 Arifin, Z. Evaluasi Pembelajaran: Prinsip, Teknik, dan Prosedur. Bandung: Remaja
Rosdakarya. 2012

"Muhaemin, “Posisi Strategis Mata Kuliah Pendidikan Agama Islam pada Perguruan
Tinggi Umum,” Jurnal Al-Qalam 20, no. 2 (2014): 47.
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game kuis dalam pembelajaran dapat meningkatkan motivasi sekaligus membantu
peserta didik mencapai tujuan pembelajaran secara lebih efektif.

Menurut Hamzah B. Uno, media pembelajaran yang bersifat interaktif dapat
meningkatkan motivasi belajar peserta didik, karena melibatkan siswa secara aktif
dalam proses pembelajaran. Game kuis sebagai media pembelajaran menghadirkan
unsur tantangan dan umpan balik langsung, sehingga peserta didik terdorong untuk
berpikir, menjawab, dan merefleksikan pemahamannya terhadap materi. Oleh
karena itu, penggunaan game kuis dalam pembelajaran dapat menciptakan suasana
belajar yang lebih menarik serta membantu peserta didik memahami materi secara
lebih efektif. Beberapa dampak yang dihasilkan dari game adalah siswa akan lebih
mudah memahami, menyerap serta mengingat materi pembelajaran lebih lama.
Oleh sebab itu pembelajaran melalui game diperlukan media agar memudahkan
bagi siswa dalam memahami dan menyerap materi.*®

Menurut Fauziah Zainuddin, urgensi pendidikan karakter dalam Al-Qur’an
muncul sebagai respons terhadap krisis moral dan penurunan pemahaman
masyarakat terhadap nilai-nilai agama. Fenomena tersebut menyebabkan terjadinya
degradasi moral di kalangan generasi muda, seperti menurunnya rasa tanggung
jawab, disiplin, dan kepedulian sosial. Oleh karena itu, pendidikan karakter yang
berlandaskan nilai-nilai Qur’ani dianggap penting untuk membentuk pribadi yang

beriman, bertakwa, dan berakhlak mulia. Pandangan ini sejalan dengan

18Sardiman, A. M. (2014). Interaksi dan Motivasi Belajar Mengajar. Jakarta: Rajawali
Pers.

®Uno, H. B. Model Pembelajaran: Menciptakan Proses Belajar Mengajar yang Kreatif
dan Efektif. Jakarta: Bumi Aksara. (2011).
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pengembangan game edukasi ilmu tajwid berbasis mobile, yang tidak hanya
berfungsi sebagai media pembelajaran teknis untuk memahami hukum bacaan Al-
Qur’an, tetapi juga sebagai sarana penanaman karakter religius. Melalui permainan
edukatif yang interaktif, siswa dapat termotivasi untuk mencintai Al-Qur’an,
berlatin membaca dengan benar, serta membiasakan perilaku positif seperti
kesungguhan dan kedisiplinan dalam belajar. Dengan demikian, pengembangan
media digital seperti game ilmu tajwid dapat menjadi wujud nyata penerapan
pendidikan karakter Qur’ani di era modern.?

Penggunaan Game kuis dalam pembelajaran merupakan salah satu
keterampilan seorang guru menggunakan variasi dalam proses pembelajaran.
Keterampilan seorang guru menggunakan variasi dengan menggunakan game kuis
dapat memberikan manfaat yaitu menghilangkan kejenuhan dan kebosanan peserta
didik, meningkatkan perhatian dan motivasi peserta didik serta memudahkan untuk
mencapai tujuan pemelajaran.?

Menurut Rusman, pembelajaran yang efektif menuntut adanya keterlibatan
aktif peserta didik dalam proses belajar. Media pembelajaran yang bersifat
interaktif berperan penting dalam menciptakan suasana belajar yang menarik dan
bermakna. Game kuis sebagai media pembelajaran menghadirkan aktivitas belajar
yang melibatkan peserta didik secara langsung melalui penyajian soal dan umpan
balik instan. Hal ini menjadikan peserta didik lebih fokus, termotivasi, serta mampu

mengukur tingkat pemahaman mereka terhadap materi yang dipelajari. Oleh karena

20Fauziah Zainuddin (2023). Character Education in the Qur’an: Its Urgency and
Implementation. Al-Ishlah: Jurnal Pendidikan, 15(4), 4673-4683

213ahraini, Micro Teaching Untuk Pendidikan Bahasa Inggris (Palopo: Ladang Kata, 2014)
h.72
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itu, game kuis memiliki urgensi yang tinggi dalam pembelajaran sebagai sarana
untuk meningkatkan keaktifan, motivasi, dan efektivitas evaluasi hasil belajar.??

Berdasarkan beberapa pendapat mengenai peran game Kkuis terhadap
pembelajaran, peneliti dapat menyimpulkan bahwa peran game kuis terhadap
peserta didik adalah hal yang positif karena memanfaatkan teknologi media
pembelajaran untuk memberikan evaluasi berupa kuis untuk mengasah
pengetahuan ilmu tajwid bagi peserta didik.
2. Definisi llmu Tajwid
a. Pengertian Ilmu Tajwid

Menurut etimologi, kata tajwid yang berasal dari bahasa Arab memiliki arti

memperbagus. Jawwada-Yujawwidu yang artinya memperbagus. Sedangkan
menurut terminologi menjelaskan bahwa tajwid adalah suatu ilmu dengan tujuan
untuk mengenali pengucapan huruf-huruf dalam bahasa Arab secara benar sesuai
dengan makhraj-makhrajnya, sifat-sifatnya, serta hukum-hukum bacaannya.

Pembahasan yang penting dalam ilmu tajwid yaitu: Pertama, tempat-tempat
keluarnya huruf Arab atau disebut makhraj; Kedua, Sifat-sifat inti pada huruf-huruf
Arab; Ketiga, sifat-sifat yang tidak inti pada huruf Arab, dan di antara yang paling
penting yaitu: hukum mim sukun; hukum nun sukun dan tanwin; memasukkan dua
huruf yang hampir sejenis dan serupa; hukum huruf panjang atau disebut mad dan

pendek atau disebut gashr; Hukum lam syamsiah dan lam gqamariyah.?®

22Rusman. Model-Model Pembelajaran: Mengembangkan Profesionalisme Guru. Jakarta:
Rajawali Pers. (2013).
23Suwaid, Aiman Rusydi, Terjemahan Umar Mujtahid, and Lc Terbitan Zamzam. "Al-
Quranul Karim dan llmu Tajwid." Sukoharjo: Zamzam 22 (2017).
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llmu tajwid yaitu menyampaikan dengan sempurna dan sebaik-baiknya dari
tiap-tiap bacaan di dalam Al-Qur’an. Definisi makna ilmu tajwid berdekatan
dengan yaitu: llmu yang mempelajari mengenai menempatkan huruf pada
tempatnya dari segi makhraj atau tempat keluarnya, wacof atau berhenti dan
ibtida’ atau permulaan tanpa membuat orang yang mengungkapkannya kesulitan
dan terbebani, ilmu yang mempraktikkan kaidah dan hukum bacaan yang wajib
dipatuhi pada saat membaca Al-Qur’an sesuai dengan metode yang telah diterima
kaum muslim dari Rasulullah Sallallahu ‘alaihi wa sallam, ilmu yang digunakan
bertujuan untuk mengetahui cara membaca ayat-ayat suci Al-Qur’an.

Mempelajari ilmu tajwid merupakan tujuan untuk mengetahui atau mengenali
dan memperbaiki bacaan Al-Qur’an berdasarkan dengan makharijal huruf, sifat
serta bacaan sehingga dapat terhindar dari kesalahan pada saat membaca Al-Qur’an.
Tidak hanya itu, tujuan lainnya mempelajari ilmu tajwid adalah untuk dapat
membaca ayat suci Al-Qur’an secara benar sesuai dengan kaidah bacaan yang
diajarkan Rasulullah Shallallahu ‘Alaihi Wasallam. Dan agar dapat menjaga lisan
dari kekeliruan pada saat membaca Al-Qur’an, serta memelihara bacaan ayat Al-
Qur’an dari perubahan dan mengajarkan dengan benar.

b. Kesalahan saat membaca Al-Qur’an

Lahn secara etimologi berarti menyimpang dari kebenaran. Sedangkan secara

terminologi yaitu kekeliruan dalam membaca Al-Qur’an. Kesalahan pada saat

membaca Al-Qur’an terbagi menjadi dua yaitu: Pertama, kesalahan yang jelas atau

24Novandi Abdurroozzagq, Konsep Pembelajaran llmu Tajwid Dalam Kitab Hidayatus
Shibyan. Mei 2022. Vol.9 No.2 2014 2022 J.Alulum Universitas Islam Madura. Jurnal al-Ulum
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disebut al-lahnul jali. Kedua, kesalahan yang tersembunyi atau disebut al-lahnul
khafi. Terkait kesalahan jelas adalah kesalahan yang terjadi pada pelafalan,
sehingga dapat merusak makna atau i 7ab atau hukum tata bahasa Arab.?
3. Kaidah-kaidah Ilmu Tajwid
a.  Nun sukun dan tanwin
Huruf nun sukun atau tanwin yaitu huruf nun yang tidak menggunakan harakat
fathah, kasrah ataupun dhammabh, karena pada huruf nun sukun hanya ada harakat
atau sukun. Tanwin menurut etimologi adalah berasal dari kata nawwana yang
artinya menyuarakan. Sedangkan menurut istilah adalah nun sukun apabila bertemu
dengan akhir isim yang tampak dalam bentuk suara dan ketika washal tidak pada
saat waqaf dan tidak dalam penulisan.”?® Perbedaan antara keduanya terletak pada
sifatnya: nun sukun bersifat tetap, hurufnya selalu tampak dan wajib dibaca baik
ketika washal maupun wagaf. Sementara itu, tanwin merupakan bunyi yang dibaca
seperti nun sukun, tetapi tidak berbentuk huruf nun melainkan berupa harakat.
Tanwin hanya dibaca ketika washal, sedangkan saat waqaf tidak dibaca sebagai
tanwin, melainkan berubah menjadi hukum bacaan yang disebut mad iwadh.
Huruf-huruf yang berhubungan dengan hukum nun sukun serta tanwin terbagi

ke dalam lima kelompok, yaitu sebagai berikut;

25Suwaid, Aiman Rusydi, Al-Quranul Karim dan llmu Tajwid. Terjemahan Umar
Muijtahid, and Lc Terbitan Zamzam. Sukoharjo: Zamzam 22 (2017).

26 Achmad Annuri, Panduan Tahsin Tilawah Al-Qur“an & Ilmu Tajwid, (Jakarta: Pustaka
Al-Kautsar, 2011), h. 83.
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1) Idzhar Halqi

Idzhar artinya dibaca dengan jelas. Jika nun sukun atau tanwin berhadapan
dengan huruf-huruf halgiah oleh sebab itu hukum yang berlaku disebut idzhar
halgi dan huruf-huruf idzhar halqi yaitu ¢, ¢, z, e, z, &. Adapun langkah dalam
membaca hukum tersebut yaitu wajib dibaca jelas serta terang, karena pada posisi
keluarnya suara dalam mulut berada di kerongkongan atau tenggorokan.?” Cara
bacanya dibaca panjang dua harakat, tidak disamarkan, tidak dibaca pantul; dan

tidak berdengung.?® Contohnya:

Q.J;.Q/S L:Qj AJL:Q }43./9 L‘_;.G.Gi .L/Q.;:jf

2) ldgham Bi Ghunnah
Idgham artinya dibaca masuk dan bi ghunnah artinya dengan berdengung. Pada
huruf idgham bi ghunnah ada 4 huruf yakni:s, s, », 0. Cara bacanya yaitu suara

nun sukun atau tanwin dimasukkan kepada huruf setelahnya, dengan demikian
bunyi huruf nun sukun atau tanwin yang menjadi satu ucapan dan seakan-akan

masuk ke dalam huruf setelahnya dengan cara didengungkan.?®

Contohnya:

Lo L5 s

27 Abu Izzah Al quro, “Tajwid dan Tahsin”, (Yogyakarta: Mahkota Kita, 2013) h. 10.

28 Achmad Annuri, Panduan Tahsin Tilawah Al-Qur“an & Ilmu Tajwid, (Jakarta:
Pustaka Al-Kautsar, 2011), h. 83

29Abu Izzah Al quro, Tajwid dan Tahsin, (Yogyakarta: Mahkota Kita, 2013) h.11
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3) Idgham bi la ghunnah

Bi la ghunnah berarti tidak berdengung. Adapun tata cara membacanya yaitu
suara nun sukun atau tanwin dileburkan ke dalam huruf J atau _ sepenuhnya serta
bacaannya tidak didengung.*® Contoh:
4) lIglab

Menurut bahasa iglab artinya mengubah atau membalik. Maksudnya adalah
mengubah suara bunyi huruf nun sukun atau tanwin menjadi huruf mim sukun,
dikarenakan setelah huruf nun sukun atau tanwin ialah huruf ba’ . Adapun cara

bacanya ialah huruf nun sukun atau tanwin dileburkan ke pada huruf (<)

sepenuhnya serta diucapkan dengan cara mendengungkan. Contohnya:
3y < 08 &4 g; .
Q)’A,/ﬁ ‘j a@ﬁ (sRE 55-\ S

5) Ikhfa’ Hagqiqi
Ikhfa’ berarti tertutup atau samar. Bacaan ikhfa’ jika nun sukun atau tanwin
berhadapan dengan huruf ikhfa’ yakni yang memiliki 15 huruf, jadi disebut dengan

ikhfa’ hakiki, yaitu;

- & “ ™ ] . . . - 5
u)u9GDJ)JDU&7U&)U&9UAQUA)L7£9UQd)d

30Achmad Annuri, Panduan Tahsin Tilawah Al-Qur“an & Ilmu Tajwid, (Jakarta: Pustaka
Al-Kautsar, 2011), h. 86.
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Cara membacanya yaitu menyatukan antara nun sukun atau tanwin dengan cara

samar-samar dan didengungkan. Contohnya:
o el a Gl e

b. Mim sukun

Apabila ada huruf mim mati atau mim sakinah yang berhadapan dengan huruf
Apabila terdapat mim mati (mim sakinah) berhadapan dengan huruf hijaiyah yang
lainnya maka hukum bacaannya dibagi menjadi tiga, yaitu sebagai berikut:
1) Idgham mimi

Apabila terdapat huruf mim sakinah atau mim mati maka dibacanya idgham
namun harus selalu menjaga bunyi ghunnah.3! Apabila terdapat huruf mim mati lalu
setelahnya ada huruf mim dan dibaca idgham mimi. Adapun langkah membaca
idgham mimi adalah wajib ditasydidkan atau dimasukkan ke dalam huruf yang

kedua. Contohnya:
3/3-:4‘:52 ?@—:\1& l-é—w\‘\ o

2) Ikhfa’ Syafawi

Disebut sebagai ikhfa’ syafawi disebabkan jika terdapat huruf mim mati lalu
setelahnya terdapat huruf (<), jadi cara bacanya yaitu dengan disamarkan disertai
berdengung, serta pada kedua bibir ditutup karena kedua huruf tersebut keluar dari

makhraj lisan. Contohnya:

@E

2 o @ ": le} s .\5 5., > [ j...l.j < ji 4 2 /4‘:‘“‘\, ‘7.' \"

3IM. 1sham Muflih al-Qudhat, Panduan Lengkap Belajar limu Tajwid Otodidak, (Jakarta:
PT. Rene Turos, 2020), h. 83.
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3) ldzhar Syafawi

Idzhar Syafawi yaitu apabila terdapat huruf mim mati lalu bertemu secara
langsung dengan huruf-huruf hijaiyah selain huruf ba’ dan huruf mim. Adapun
langkah dalam membacanya yaitu dibaca dengan jelas dan tidak didengung pada

saat huruf mim mati bertemu selain daripada huruf ba’ dan mim . Contohnya:
PR R R R R L B I A A R TR T P
?g_..\lc &M\ 4.1\.»4.\3{\@3;5 \jsl; ;\Sjiu o) \thA e\-:;,,::-

c. Mim Tasydid dan Nun Tasydid

Hukum mim tasydid serta nun tasydid biasa dikenal dengan nama ghunnah
musyaddah. Ghunnah artinya berdengung, dan musyaddah artinya bertasydid. Cara
membaca ghunnah apabila terdapat mim tasydid dan nun tasydid. Adapun cara
bacanya yaitu suara ditahan dan ditekan selama dua harakat sambil mendengung.

Contohnya:

2 _ a5
O3lelady a2

d. Qalgalah

Qalgalah artinya memantulkan. Terdapat 5 huruf galgalah yaitu;

J)GDQ'_‘)_Lﬂd

Qalgalah terbagi menjadi dua, yaitu galgalah sughra dan galgalah kubra.
Qalgalah artinya memantulkan dan sughra artinya tipis. Dikatakan galgalah
sughra apabila terdapat huruf (+, z , <, = ,3) yang mati dan berada di antara kalimat

atau di tengah-tengah kalimat. Maka wajib dibaca dengan jelas lalu dipantulkan.
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Qalgalah kubra memiliki arti yaitu pantulan yang dibacanya dengan jelas serta
tebal. Apabila huruf galgalah yang disukunkan sebab ada waqaf atau berhenti serta
terdapat pada akhir ayat.®?
e. Lam Jalalah

Lam jalalah adalah huruf J yang di dalamnya terdapat lafadz Allah. Hukum
lam jalalah dibagi menjadi 2, yaitu: Tafkhim atau disebut dibaca tebal karena huruf
lam pada lafadz Allah Subhanahu Wa Ta‘ala lalu huruf yang sebelumnya
berharakat dhammah atau fathah, adapun langkah membacanya adalah dibaca
dengan tebal. Sedangkan huruf lam yang ada di lafadz Allah Subhanahu Wa Ta‘ala
dan huruf sebelumnya didahului yang berharakat kasrah maka cara bacanya adalah
wajib dibaca tipis atau tarqiq.
f. Mad

Mad berarti memanjangkan. Secara istilah yaitu memanjangkan suara pada saat
menyuarakan huruf-huruf panjang atau disebut huruf mad. Orang yang membaca
Al-Qur’an memperpanjang bunyi huruf atau bacaan karena ayat yang dibaca
mengandung huruf mad. Jenis-jenis huruf mad di antaranya ada mad badal yang
mana wajib dibaca panjang selama dua harakat. Namun, dalam memahami konsep
dua hukum mad dan lainnya seharusnya terlebih dahulu untuk memahami hukum
mad asli atau biasa diesbut huruf mad thabi’i. Huruf mad asli adalah kata-kata
dalam kitab suci Al-Qur’an yang di dalamnya terdapat harakat fathah lalu diikuti

huruf alif (') atau yang berharakat kasrah yang diikuti huruf ya sukun () serta

32Abu 1zzah Al quro, “Tajwid dan Tahsin”, (Yogyakarta: Mahkota Kita, 2013) 24-25
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harakat dhammah yang diiringi dengan huruf waw sukun(_).3 Berikut ini mengenai
Mad:**
1) Mad Shilah

Shilah berarti bergabung. Mad shilah merupakan mad yang diterapkan pada
Ha dhamir atau disebut kata ganti. Terkhusus pada huruf hu (4¥) dan huruf hi (4c)
yang berarti dia. Letak ha dhamir setiap saat berada pada akhir kata atau kalimat.
Jika terdapat huruf ha dhamir (4) dan sebelumnya terdapat huruf ha dhomir
didahului berharakat atau huruf hidup, adapun langkah dalam membacanya adalah

wajib dibaca dengan panjang seperti huruf mad thabi’i, Contohnya:

OL W) o Al e

Mad shilah terbagi menjadi 2 macam, yaitu:

huruf mad silah gashirah dan juga mad shilah thowilah.
2) Mad shilah gashirah

Mad shilah gashirah berarti mad shilah yang pendek, cara membacanya adalah
dibaca dua ketukan, dan ciri-cirnya yaitu: pertama, Ha’ dhomir, Kedua, diawali dan
diiringi oleh huruf hidup; ketiga, Ha’ dhomir hanya berharakat kasrah (i) atau
dhammah; Keempat, adalah tidak berhadapan dengan hamzah.

Namun ada beberapa catatan mengenai mad shilah gashirah, yakni ketika
huruf Ha’ dhamir tersebut diawali ataupun diiringi oleh huruf mati maka dibaca

pendek. Berikut di bawabh ini contoh Ha’ dhamir yang diiringi huruf mati:

33Marzuki dan Sun Choirul Ummah, Dasar-Dasar llmu Tajwid, (Yogyakarta:Diva Press,
2020)
34Rois Mahfud, Pelajaran llmu Tajwid, (Depok: Raja Grafindo Persada, 2017) h.33


https://www.google.co.id/books/edition/Dasar_dasar_Ilmu_Tajwid/ZPcOEAAAQBAJ?hl=en&gbpv=1&dq=inauthor:%22Sun+Choirol+Ummah,+S.Ag.,+M.S.I.%22&printsec=frontcover
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<l glalall A R

-

Contoh ha dhomir yang didahului oleh huruf mati

Kemudian terdapat pengkhususan yang namanya mad mubalaghah walaupun
huruf sebelumnya huruf ha dhomirnya yaitu mati atau ya sukun tetapi Ha dhamir

masih dibaca dua harakat, dan hukum ini hanya ada di bacaan QS. al-Furgan
(25):69, Contohnya: Llgs ‘}:’9 alagg

Dan pada QS. az-Zumar (39):7, terdapat Ha’ dhamir diawali huruf hidup,

setelahnya terdapat huruf hidup tetapi tidak dimadkan atau cara bacanya satu

harakat. Contohnya : eﬁ Aa

Huruf Ha selain dhamir atau disebut kata ganti maka tidak bisa dibaca panjang.
Contohnya pada QS. Hud (11):9 pada kata “35351; , di sini huruf hanya tersusun

pada kata nafgohu yang memilik arti yaitu kami memahami, pada huruf na berarti
kami, dan kata fqgohu artinya memahami. Jadi huruf hu pada kata tersebut bagian
dari kata fqohu bukan termasuk dalam huruf Ha’ dhomir atau kata ganti. Huruf Ha
dhamir dalam bentuk kata penulisannya bisa sama namun tidak semua huruf Ha’
dhamir dan berbentuk seperti hal tersebut dapat dikatakan sa’ dhamir.
3) Mad Shilah Thawilah

Jika terdapat Mad shilah gashirah berhadapan dengan huruf hamzah (<), jadi
cara membacaadalah sama dengan huruf Mad Jaiz munfashil dibaca dengan

panjang yaitu 2, 4, atau 6 harakat. Contohnya:
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o G SalAT Allaedey
4) Mad Badal

Mad badal adalah apabila ada huruf hamzah (<) berhadapan dengan huruf-
huruf mad, jadi cara membacanya sama dengan cara membaca huruf mad thabi’i.

adapun contohnya:

\jﬁé\é{:ﬁ
Badal berarti ganti. Hamzah sukun kedua diganti dengan huruf mad untuk

menyesuaikan dengan harakat pada hamzah sebelumnya. Jika hamzah sebelumnya

berharakat fathah, hamzah sukun tersebut diganti dengan huruf alif (') Contohnya

°

) s3al2: asalnya | e & | Jika hamzah sebelumnya berharakat kasrah, hamzah

sukun tersebut diganti dengan huruf ya (). Contohnya: Jika hamzah sebelumnya

berharakat dhammah, hamzah sukun tersebut diganti dengan huruf wau (J).
Contohnya ‘j:\}‘ asalnya \)3\\ . Hukum wajibnya dibaca panjang dua harakat.®

5) Mad Tamkin

Mad tamkin terjadi ketika dua huruf yang sama berada bersebelahan dalam satu
kalimat, di mana huruf pertama memiliki tanda tasydid dan kasrah sedangkan yang
kedua mati. Panjangnya dibaca dua harakat®. Contoh kalimat atau kata dalam Al-
Qur’an yang memiliki kandungan mad tamkin yaitu sebagai berikut: ~iws (Bacaan
latin : Huyayytum) dan ¢l (An-nabiyyiin).

6) Mad Farqi

35Abu Nizhan, Buku Pintar al-Qur’an, (Jakarta: Qultum Media, 2008) h.19.

38Maulana Adhi Pratama, 1imu Tajwid Komplit dan Sekumpulan Hadist Shahih Pilihan,
(Indonesia: Guepedia, 2020) h.26


https://www.google.co.id/search?hl=id&gbpv=1&dq=mad+tamkin&pg=PA26&printsec=frontcover&q=inauthor:%22+Maulana+Adhi+Pratama%22&tbm=bks&sa=X&ved=2ahUKEwiZ4uyThrSLAxV5UGwGHew8NfYQmxMoAHoECBQQAg&sxsrf=AHTn8zq-tTqkpv3aGFxNmCnWXdtaUcWDsw:1739016730755
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Mad farqi adalah jika mad badal yang berhadapan dengan huruf-huruf yang
bertasydid. Fargi memiliki arti pembeda. Hamzah mad farqi bermakna pertanyaan,

dibaca 6 harakat atau 6 ketukan®’. Contoh dari mad fargi terdapat dalam kitab suci
Al-Qur’an yaitu Q;jsmiiii (dibaca: Aaadz-dzaakiriina) dan Y (Aaallahu).

Walaupun menurut bahasa artinya bukan kata tanya, huruf hamzah pada kata
tersebut dibaca dengan panjang selama enam harakat. Dengan tujuan adalah untuk
Menunjukkan bahwa kalimat tersebut lengkap dan berbentuk pertanyaan.
4. Pengembangan Game Kuis menggunakan Unity

Pengembangan adalah metode atau proses yang dipakai dalam hal yang
bertujuan dari pengembangan adalah menghasilkan suatu produk. Mengenai
mengembangkan produk dapat diartikan sebagai upaya memperbarui produk yang
telah ada agar menjadi lebih efektif, efisien, dan praktis, serta menciptakan produk
baru yang sebelumnya belum pernah dibuat.®

Menurut Gagne dan Brings dalam Warsita, bahwa pengembangan merupakan
sistem dalam pembelajaran yang bertujuan membantu proses pembelajaran bagi
siswa yang terdiri rangkaian kejadian yang menitikberatkan pada proses
pembelajaran internal. Pengembangan adalah berbagai upaya dalam membangun
keadaan yang mendukung serta mempengaruhi dengan kesadaran penuh sehingga
pembelajaran siswa terwujud. Sedangkan menurut Hasibuan, pengembangan

merupakan usaha mengembangkan kemampuan secara konseptual, teoritis teknis,

3"Maulana Adhi Pratama, lImu Tajwid Komplit dan Sekumpulan Hadist Shahih Pilihan,
(Indonesia: Guepedia, 2020) h.26
38Sugiyono, Metode Penelitian dan Pengembangan, (Alfabeta: Bandung, 2017)


https://www.google.co.id/search?hl=id&gbpv=1&dq=mad+tamkin&pg=PA26&printsec=frontcover&q=inauthor:%22+Maulana+Adhi+Pratama%22&tbm=bks&sa=X&ved=2ahUKEwiZ4uyThrSLAxV5UGwGHew8NfYQmxMoAHoECBQQAg&sxsrf=AHTn8zq-tTqkpv3aGFxNmCnWXdtaUcWDsw:1739016730755
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dan moral yang selaras dengan kebutuhan jabatan atau pekerjaan pegawai dengan
pelatihan dan pendidikan.

Pengembangan menurut Sikula dalam Priansa, adalah usaha melalui beberapa
proses pendidikan jangka panjang yang mencakupkan metode terstruktur dan
terorganisir dengan tujuan agar karyawan manajerial memperoleh pengetahuan
secara teoritis dan konseptual.

Berdasarkan beberapa pendapat tersebut, dapat dinyatakan bahwa
pengembangan merupakan suatu usaha yang dilaksanakan oleh peneliti dengan
menjalankan proses-proses untuk mecapai tujuan yaitu menghasilkan produk atau
melakukan peningkatan terhadap produk yang ada sehingga lebih mudah
digunakan, lebih efisien dan lebih efektif.

Game merupakan aktivitas yang tersusun atau semi-terstruktur yang bertujuan
memberikan hiburan sekaligus dapat dimanfaatkan sebagai media pendidikan.
Sifatnya yang memotivasi, menyenangkan, dan mendorong kolaborasi menjadikan
aktivitas ini digemari oleh banyak kalangan.3®

Dalam mengembangkan sebuah game, diperlukan sejumlah elemen dasar yang
menjadi fondasi dalam pemodelan matematis selama proses perancangan dan
pengembangan. Elemen-elemen tersebut mencakup (1)format, yaitu struktur
utama game yang terdiri atas beberapa level, di mana setiap level memiliki fungsi
tertentu; (2) rules, yakni aturan tetap yang tidak dapat diubah oleh pemain sehingga
pemain wajib mematuhinya selama permainan; (3)policy, yaitu kebijakan atau

aturan yang dapat dipengaruhi atau diubah oleh pemain, sehingga memungkinkan

3%\Wahono, Antara Game, Pendidikan dan HP, (Alfabeta: Bandung, 2009)
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pemain mengembangkan strategi sesuai kemampuan mereka; (4) scenario, yaitu
alur cerita yang berfungsi sebagai acuan atau kerangka permainan; (5) events, yaitu
peristiwa yang menjadi tantangan sekaligus menambah keseruan permainan,
contohnya berupa kompetisi; (6)roles, yaitu pembagian fungsi aktivitas yang dapat
diterapkan pada satu atau lebih pemain, memungkinkan mereka saling belajar dari
keberhasilan maupun kesalahan; (7) decisions, yaitu keputusan yang harus diambil
pemain selama permainan, di mana kesalahan dalam mengambil keputusan
menjadi pembelajaran penting agar tidak terulang; (8)levels, yaitu tingkatan
kesulitan yang membuat permainan lebih menantang, menarik, dan dapat
diterapkan untuk berbagai kalangan; (9)score model, yaitu instrumen untuk
mencatat, menghitung, dan menampilkan hasil permainan; (10) indicators, yaitu
penanda atau isyarat yang menunjukkan pencapaian yang telah diperoleh pemain;
dan (11) symbols, yaitu representasi visual dari aktivitas, keputusan, serta elemen-
elemen lain dalam permainan, yang membantu pemain memahami jalannya game
secara lebih jelas.

Menurut Heinich, R., Molenda, M., & Russel, pengembangan game meliputi
atas tiga tahapan yaitu 1) studi pendahuluan, 2) pengembangan produk, dan
3)pengujian. Penelitian ~ dilakukan ~ dengan memakai model desain
pengembangan ASSURE yang meliputi 6 tahap yaitu analisis siswa (analisis
learner), Tahapan pembelajaran meliputi beberapa langkah penting, yaitu (1)
menetapkan tujuan (state objective), yaitu menentukan sasaran pembelajaran yang
ingin dicapai; (2) memilih metode, media, dan bahan ajar (select method, media &

materials), yang bertujuan untuk menyesuaikan strategi pembelajaran dengan
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kebutuhan materi dan peserta didik; (3) memanfaatkan media dan bahan ajar
(utilize media & materials), yaitu menggunakan sarana yang tersedia secara
optimal selama proses pembelajaran; (4) melibatkan siswa dalam kegiatan
pembelajaran (require learner), sehingga peserta didik aktif dan terlibat langsung
dalam proses belajar; serta (5) melakukan evaluasi dan revisi (evaluate & revise),
yaitu menilai keberhasilan pembelajaran dan melakukan perbaikan untuk
meningkatkan efektivitas pengajaran selanjutnya..*°

Menurut  Luther—Sutopo, pengembangan game dilakukan dengan
menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC), yang terdiri
dari enam tahap utama. Tahap-tahap tersebut meliputi pengonsepan, yaitu
perencanaan awal ide dan konsep game; pendesainan, yaitu perancangan tampilan,
alur, dan mekanisme game; pengumpulan materi, yakni pengumpulan konten dan
sumber daya yang diperlukan; pembuatan, yaitu proses pembuatan game sesuai
desain dan materi yang telah dikumpulkan; pengujian, yaitu tahap evaluasi dan
pengecekan fungsi game untuk memastikan kualitas dan kelayakannya; serta
pendistribusian, yaitu tahap penyebaran game agar dapat digunakan oleh pengguna
secara luas..**

Dalam pengembangan produk digital, dibutuhkan aplikasi pembuat atau game
engine yang sesuai dengan tujuan serta memiliki performa yang handal. Pada

penelitian ini, software yang digunakan adalah Unity. Unity merupakan aplikasi

“OHeinich, R., Molenda, M., & Russel, J. Instructional media and the new tec.
instruction. New York: John Wiley and Sons. 1993

“lRidwan Arif Rahman, Pengembangan Gameedukasipengenalan Nama Hewan Dan
Habitatnya dalam 3 Bahasa sebagai Media Pembelajaran Berbasis Multimedia. (Jurnal Algoritma:
2016) vol. 13, no. 1.
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pembuat game yang ideal, karena mendukung pengembangan berbagai kreasi
game dengan fitur-fitur yang lengkap serta memiliki kemampuan untuk membuat
konten pada beberapa platform sekaligus.*?. Unity adalah aplikasi pembangun
game 3D dan game bergaya 2D.*®

Aplikasi unity adalah sebuah game engine atau disebut juga software
pengolah grafik, gambar, input, suara dan lainnya yang ditujukan untuk
mengembangkan suatu game atau aplikasi desktop dan mobile. Game yang
dibentuk dapat menggunakan dunia 3 dimensi atau 2 dimensi. Unity merupakan
game engine multiplatform. Unity dapat dipublish menjadi standalone (.exe),
berbasis web, 10S Iphone, android, PS3 dan XBOS.*

Unity merupakan salah satu platform sekaligus game engine yang sangat penting
sebagai alat pengembangan terdepan. Unity adalah software development yang
terintegrasi, memungkinkan pembuatan game multiplatform. Software ini memiliki
kompatibilitas yang baik dengan aplikasi profesional lainnya dan dapat digunakan
untuk membuat berbagai konten, termasuk video, animasi, visualisasi arsitektur,
serta animasi real-time dalam format 2D maupun 3D. Unity dapat dijalankan pada
sistem operasi Microsoft Windows maupun Mac OS X, dengan dukungan grafis
tingkat tinggi untuk OpenGL dan DirectX. Selain itu, Unity mendukung berbagai

format file, terutama format umum yang digunakan oleh aplikasi seni dan desain..

42Blackman, S. Beginning 3D Game Development with Unity: All-in-one, multiplatform
game development. New York: Apress. 2011.

43Finnegan, T. Unity Android Game Development by Example Beginner's Guide.
Birmingham UK: Packt. 2013

*Harits Ar Rasyid, Game Development, (Malang: Ahli Media, 2021) h.1
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Unitiy ini mampu menghasilkan yang dapat dijualkan di windows, mac, wii,
iphone, android dan ipad.*®

Unity 3D merupakan sebuah game engine yang dapat digunakan untuk
mengolah berbagai elemen, seperti objek 3D, tekstur, audio, dan komponen
lainnya. Kelebihan Unity 3D terletak pada kemampuannya menangani grafik dua
dimensi (2D) maupun tiga dimensi (3D), meskipun fokus utama software ini lebih
pada pembuatan grafik tiga dimensi. Unity banyak digunakan dalam
pengembangan perangkat lunak interaktif berbasis 2D dan 3D, seperti simulasi
pelatihan, visualisasi arsitektur, aplikasi mobile, kedokteran, web, desktop, konsol,
dan berbagai platform lainnya. Area kerja Unity terdiri dari beberapa bagian, antara
lain: toolbar, yaitu kumpulan tombol fungsi utama dalam program Unity 3D; scene,
yang digunakan untuk mendesain game, menempatkan objek, mengatur sudut
pandang kamera, dan menata layout objek; hierarchy, yaitu sekumpulan objek dan
aset yang digunakan dalam sebuah scene, sekaligus berfungsi untuk mengatur level
game; dan inspector panel, panel yang memungkinkan pengguna mengatur aset
yang dipilih, termasuk ukuran, posisi, dan pengaturan lainnya pada objek yang
ditunjuk.*®

Dari uraian para ahli tersebut, peneliti berpendapat bahwa aplikasi
pengembangan game memiliki beragam cara dalam pengembangannya.
Mengembangkan game diawali dengan menyiapkan struktur game, dan

menggunakan aplikasi unity yang merupakan salah satu platfrom untuk

45Taufiq Hilal Pradana, Game Edukasi Belajar Tajwid Menggunakan Metode Fuzzy Type-2
(Malang: Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim, 2019) h.10

46Muhamad Khaerudin, Game Edukasi Dengan Menggunakan Unity 3d Untuk Menunjang
Proses Pembelajaran Jsi (Jurnal Sistem Informasi) Universitas Suryadarma, Vol 8, No 2, 2021
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mengembangkan game yang memiliki area kerja yaitu toolbar, scene, hierarchi, dan
inspector panel.
5. Game Kuis llmu Tajwid Berbasis Mobile

Teknologi pada saat ini telah mencapai level yang lebih kompleks dan canggih,
selain itu, teknologi informasi dan komunikasi, seperti smartphone, internet, dan
media sosial, telah menjadi bagian penting dalam kehidupan sehari-hari,
memungkinkan komunikasi yang lebih cepat dan praktis. Game kuis ilmu tajwid
berbasis mobile merupakan aplikasi yang dibuat agar dapat digunakan pada gawai
seluler, termasuk smartphone, tablet serta perangkat mobile lainnya. Game kuis
yang terdapat pada mobile dapat digunakan pada kapan dan di mana saja.
Pemanfaatan game kuis berbasis mobile, terutama dalam pendidikan, membawa
banyak manfaat. Game kuis membantu meningkatkan semangat belajar,
meningkatkan pemahaman materi, dan membuat proses pembelajaran lebih
interaktif dan menarik. Game kuis ilmu tajwid berbasis mobile dapat diakses pada
Android dan iOS secara offline.
C. Kerangka Pikir

Kerangka berpikir, atau kerangka pemikiran, merupakan landasan konseptual
yang menjadi dasar dalam pelaksanaan sebuah penelitian. Kerangka ini disusun
melalui sintesis dari hasil observasi, fakta-fakta yang relevan, dan kajian pustaka
yang mendalam. Dengan adanya kerangka pemikiran, peneliti dapat merumuskan
teori, konsep, dan prinsip-prinsip yang menjadi acuan dalam penelitian. Di dalam
kerangka berpikir, variabel-variabel penelitian dijabarkan secara rinci dan relevan

dengan permasalahan yang diangkat, sehingga dapat memberikan arah yang jelas
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dalam pelaksanaan penelitian dan analisis data. Selain itu, kerangka berpikir
berfungsi untuk memperlihatkan hubungan antara variabel-variabel penelitian,
memudahkan peneliti dalam merancang metode penelitian, serta menjadi dasar
yang kuat dalam menarik kesimpulan dan menjawab pertanyaan penelitian secara
sistematis. Dengan demikian, kerangka berpikir tidak hanya berperan sebagai
panduan penelitian, tetapi juga sebagai alat untuk memastikan bahwa setiap tahap
penelitian dilakukan secara logis, terstruktur, dan konsisten dengan tujuan
penelitian.*’

Pembelajaran menggunakan kuis untuk memahami ilmu tajwid. Peneliti
menggunakan game kuis kepada siswa agar dapat memahami ilmu tajwid dengan
mudah dan benar. Pada game kuis terdapat penjelasan materi ilmu tajwid secara
praktis dan memiliki pertanyaan seputar materi yang dapat mengasah pemahaman

siswa mengenai ilmu tajwid.

47 Addini Zahra Syahputri, Kerangka Berfikir Penelitian Kuantitatif. Tarbiyah: Jurnal limu
Pendidikan dan Pengajaran, Vol. 2, 1 (Juni 2023): 160-166.
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Tabel 2.1 Kerangka Pikir

PENGEMBANGAN KUIS ILMU TAJWID BERBASIS
MOBILE MENGGUNAKAN UNITY DI MADRASAH
TSANAWIYAH BUA KABUPATEN LUWU
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BAB 111
METODE PENELITIAN
A. Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian dan pengembangan (Research and
Development). Metode Penelitian dan Pengembangan (R&D) merupakan suatu
proses yang bertujuan untuk merancang, mengembangkan, serta memvalidasi
sebuah produk. Pendidikan yang memiliki langkah-langkah yaitu prosesnya
dimulai dari mengkaji hasil-hasil penelitian yang relevan dengan produk yang akan
dikembangkan, kemudian melakukan proses perancangan dan pengembangan
produk, hingga akhirnya melaksanakan uji coba atau evaluasi terhadap produk
tersebut.*®

Alasan peneliti memakai jenis penelitian ini karena pada metode penelitian ini
mempunyai karakter yang cocok dengan permasalahan yang ada di MTs Bua, maka
game edukasi dibuat untuk menjadikan sebagai media dalam pembelajaran ilmu
tajwid.

B. Lokasi dan Waktu Penelitian
1. Lokasi Penelitian

MTs Bua merupakan Madrasah Tsanawiyah Bua yang terletak di Jalan Tandi
Pau, Kelurahan Sakti Kecamatan Bua Kabupaten Luwu Sulawesi Selatan dan jarak
tempuh dari Ibu Kota Kabupaten Luwu yaitu Kota Belopa ke Madrasah Tsanawiyah

Bua adalah 45 km.

48Okpatrioka, Research and Development (R&D) Penelitian yang Inovatif dalam Pendidikan
(Jurnal Pendidikan, Bahasa dan Budaya) Vol. 1, No.1 Maret 2023.
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2. Waktu penelitian

Penelitian ini berlangsung selama dua bulan, dimulai sejak tanggal
diterbitkannya izin penelitian yaitu bulan Oktober hingga November. Selama
periode tersebut, peneliti melaksanakan seluruh tahapan penelitian mulai dari
persiapan, pelaksanaan, hingga pelaporan serta proses bimbingan.
C. Subjek Penelitian

Subjek penelitian ini adalah pihak yang terlibat dalam penggunaan dan uji coba
media pembelajaran berbasis game kuis yang dikembangkan. Subjek penelitian
terdiri atas peserta didik sebagai pengguna utama serta guru sebagai pihak yang
memberikan evaluasi dan penilaian terhadap kelayakan media tersebut:
1. Siswa

Subjek utama dalam penelitian ini adalah siswa kelas 1X MTs Bua pada tahun
ajaran 2025. Total peserta yang terlibat berjumlah 30 siswa, yang terdiri atas 13
siswa dari kelas IX A dan 17 siswa dari kelas IX B
2. Guru

Guru mata pelajaran Al-Qur’an dan Hadis dijadikan sebagai subjek penelitian
karena guru merupakan pengguna langsung yang memahami proses pembelajaran
dan kebutuhan peserta didik. Guru diberikan produk berupa game kuis llmu Tajwid
untuk digunakan dan dinilai berdasarkan aspek kemudahan, kemenarikan, serta
kebermanfaatannya dalam pembelajaran. Penilaian guru melalui angket uji
kepraktisan ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan game kuis dari sisi

penggunaan praktis di lingkungan pembelajaran.
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D. Prosedur Pengembangan

Penelitian ini menerapkan model pengembangan ADDIE, yaitu sebuah model
desain pembelajaran yang disusun secara sistematis dan terstruktur. Model tersebut
mencakup lima tahap utama, yakni Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Pemilihan model ADDIE dilakukan karena model
ini memiliki alur yang jelas, sederhana, serta mudah diaplikasikan dalam proses
pengembangan media pembelajaran. Selain itu, setiap fase pada model ADDIE
diselesaikan secara bertahap dan terencana, sehingga proses pengembangan media
dapat berjalan lebih terarah sehingga produk yang dihasilkan dapat berfungsi secara
optimal dan mampu mendukung proses pembelajaran dengan lebih efektif dan
efisien.

Model pengembangan pembelajaran ADDIE terdiri atas lima tahap utama,
yaitu analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi.

1. Tahap I Analisis (analysis)

Pada tahap ini, kegiatan utama peneliti adalah melakukan analisis kebutuhan
yang diperlukan dalam proses pengembangan aplikasi game kuis ilmu tajwid.
Analisis tersebut dilakukan melalui observasi dan wawancara di lokasi penelitian.
Adapun bentuk analisis yang dilaksanakan meliputi hal-hal berikut:

a. Analisis kebutuhan siswa
b. Analisis materi pembelajaran
c. Analisis software dan hardware

2. Tahap Il Perancangan (design)
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Tahap berikutnya setelah analisis adalah tahap perancangan atau design yang
dilakukan oleh peneliti. Pada tahap design ini peneliti merancang dan menyusun
materi yang nantinya dimasukkan ke dalam kuis ilmu tajwid. Selain itu, peneliti
juga merancang tampilan antarmuka (user interface), alur permainan (gameplay),
serta elemen visual seperti background, tombol, dan karakter visual lainnya.
Pembuatan desain tampilan dilakukan menggunakan aplikasi Canva untuk
menghasilkan tampilan visual yang menarik, sederhana, dan mudah dipahami oleh
siswa. Peneliti juga merancang format soal dan jawaban yang nantinya dipakai
dalam permainan, sehingga sesuai dengan tujuan pembelajaran dan kompetensi
yang ingin dicapai.

3. Tahap Il Pengembangan (development)

Tahap berikutnya adalah tahap development atau disebut pengembangan. Pada
tahap ini bertujuan untuk menerapkan seluruh rancangan desain ke dalam bentuk
aplikasi game yang dapat dijalankan. Dalam proses pengembangan ini, peneliti
menggunakan Unity 3D versi 2021 sebagai game engine untuk merealisasikan
tampilan antarmuka, alur permainan, serta integrasi materi tajwid yang telah
disusun pada tahap sebelumnya. Peneliti mengimpor seluruh aset yang telah
dirancang, kemudian menyusunnya ke dalam beberapa scene utama seperti menu
utama, materi tajwid, permainan (quiz), dan hasil. Selanjutnya peneliti
menambahkan script menggunakan bahasa pemrograman C# untuk mengatur alur
permainan, sistem penilaian skor, dan respon terhadap jawaban pemain.

Setelah aplikasi selesai dibangun, peneliti melakukan uji validitas oleh para

ahli sebagai langkah untuk memastikan mutu dan kelayakan media yang
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dikembangkan. Peneliti melakukan validasi materi oleh Ahli Materi PAI (llmu
Tajwid) untuk memastikan kebenaran dan kesesuaian pada isi di dalam materi,
kemudian validasi desain oleh Ahli Desain Media Pembelajaran, serta validasi
bahasa oleh Ahli Bahasa dari UIN Palopo gar penggunaan bahasa menjadi lebih
jelas, mudah dimengerti, dan selaras dengan karakteristik peserta didik. Selain itu,
peneliti juga melakukan uji kepraktisan terhadap guru mata pelajaran Al-Qur’an
dan Hadis di MTs Bua yang bertujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan game
kuis dari sisi penggunaan praktis di lingkungan pembelajaran.

4. Tahap IV Implementasi (implementation)

Tahap implementasi merupakan tahap penerapan media pembelajaran yang
telah dikembangkan ke dalam proses pembelajaran yang sebenarnya. Tahap ini
bertujuan untuk mengetahui bagaimana media tersebut dimanfaatkan siswa kelas
IX berjumlah 30 siswa, serta untuk memperoleh data mengenai kepraktisan dalam
mendukung pembelajaran ilmu tajwid.

5. Tahap V Evaluasi (evaluation)

Tahap evaluasi merupakan tahap akhir dalam model pengembangan ADDIE
yang bertujuan menilai tingkat kevalidan, kualitas, serta kepraktisan produk yang
dikembangkan. Evaluasi ini dilakukan untuk melihat sejauh mana media
pembelajaran yang dibuat telah memenuhi tujuan yang ditetapkan, sekaligus
memperoleh masukan guna penyempurnaan produk. Secara umum, tahap evaluasi

terbagi menjadi dua jenis, yaitu evaluasi formatif dan evaluasi sumatif,
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Evaluasi Formatif

Evaluasi formatif dilaksanakan selama proses pengembangan berlangsung.

Evaluasi ini bertujuan untuk memperbaiki, menyempurnakan, serta memastikan

bahwa setiap komponen produk yang dikembangkan telah sesuai dengan

kebutuhan pembelajaran. Pada tahap ini, peneliti melibatkan para ahli atau

validator yang terdiri dari:

1)

2)

3)

4)

Ahli materi, untuk menilai kesesuaian isi materi ilmu tajwid dengan standar
kompetensi dan kebenaran kaidah tajwid.

Ahli media, untuk menilai aspek tampilan, desain antarmuka, navigasi, dan
interaktivitas dalam game kuis.

Ahli desain, untuk menilai kesesuaian media dengan prinsip-prinsip
pembelajaran, kejelasan tujuan, dan alur penyajian materi.

Uji Kepraktisan oleh Guru, guru memberikan penilaian terhadap kemudahan
penggunaan media, kemudahan dalam penyampaian materi, keterpahaman
instruksi, serta kesesuaian media dengan tujuan pembelajaran. Data diperoleh
melalui angket kepraktisan guru

Proses validasi dilakukan dengan memberikan lembar penilaian (angket

validasi) kepada para validator. Hasil penilaian tersebut digunakan sebagai dasar

untuk melakukan revisi, sehingga produk yang dikembangkan menjadi lebih baik

dan layak untuk diujicobakan. Selain itu, komentar dan saran dari validator juga

dijadikan acuan untuk meningkatkan kualitas aspek tampilan, alur permainan,

maupun penyajian materi dalam kuis.
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b.  Evaluasi Sumatif

Evaluasi sumatif dilaksanakan setelah produk dinyatakan layak oleh para ahli
dan telah direvisi berdasarkan masukan dari tahap evaluasi formatif. Tujuan
evaluasi sumatif adalah untuk mengetahui tingkat kepraktisan pembelajaran yang
telah dikembangkan. Evaluasi sumatif dilakukan melalui uji coba lapangan
(implementasi) kepada pengguna, yaitu siswa di Madrasah Tsanawiyah Bua tempat
penelitian berlangsung.

Kegiatan uji coba ini mencakup:

Uji kepraktisan oleh siswa, siswa menilai sejauh mana kuis mudah digunakan,
menarik, membantu memahami materi tajwid, dan menumbuhkan minat belajar.
Pengukuran dilakukan melalui angket respon siswa setelah penggunaan media
pembelajaran.

Hasil dari uji kepraktisan ini dianalisis untuk menentukan tingkat kepraktisan
media yang dikembangkan. Jika hasil menunjukkan kategori “praktis™ atau “sangat
praktis”, maka media dianggap layak untuk digunakan dalam kegiatan

pembelajaran sebenarnya.
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Gambar 3.1 Alur Pengembangan Kuis Tajwid
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E. Teknik Pengumpulan Data
1. Observasi Lapangan

Observasi dilaksanakan dengan cara mengamati kegiatan pembelajaran di MTs
Bua tanpa ikut berpartisipasi secara langsung. Tujuan observasi ini adalah untuk
memperoleh gambaran umum tentang metode pembelajaran yang digunakan guru
sebelum penerapan media game kuis.
2. Wawancara

Wawancara tidak terstruktur digunakan sebagai salah satu teknik pengumpulan
data untuk memperoleh informasi yang relevan. Pada tahap ini, wawancara
dilakukan kepada guru mata pelajaran Al-Qur’an dan Hadis di Madrasah

Tsanawiyah Bua. Selain itu, wawancara juga dilakukan terhadap siswa kelas IX
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MTs Bua untuk mendapatkan masukan terkait pembelajaran ilmu tajwid dan
kebutuhan media pembelajaran.
3. Dokumentasi
Dokumentasi merupakan salah satu teknik pengumpulan data yang digunakan
untuk memperoleh berbagai informasi penting berupa buku, arsip, gambar, dan
dokumen yang dapat mendukung penelitian. Pada penelitian ini, dokumentasi yang
digunakan meliputi berbagai bukti pendukung, seperti foto kegiatan, hasil
observasi, serta dokumen pendukung lainnya yang berkaitan dengan proses
pengembangan media berupa foto peserta didik kelas IX MTsS Bua saat
menggunakan aplikasi pengembangan game kuis, sebagai bukti pelaksanaan dan
implementasi media pembelajaran.
4. Angket
Angket digunakan sebagai teknik pengumpulan data kuantitatif untuk menilai
kualitas media pembelajaran yang dikembangkan. Angket digunakan untuk
mengumpulkan penilaian dari para ahli serta pengguna mengenai kualitas media.
Pemberian angket dilakukan terhadap:
a. Ahli Materi, untuk menilai kesesuaian dan ketepatan materi tajwid.
b. Ahli Desain, untuk menilai tampilan, navigasi, kemudahan penggunaan, dan
desain media.
c. Ahli Bahasa, untuk menilai ketepatan penulisan huruf Arab, harakat, istilah
tajwid, serta kejelasan bahasa.
d. Guru dan Siswa, untuk mengevaluasi kemudahan pengoperasian, kemenarikan

tampilan, dan manfaat yang diberikan oleh media pembelajaran.
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Angket berbentuk skala Likert dengan 4 pilihan jawaban: Sangat Setuju (SS),
Setuju (S), Kurang Setuju (KS), dan Tidak Setuju (TS). Hasil angket digunakan
sebagai dasar revisi dan penyempurnaan media sebelum diuji cobakan di lapangan.
5. Studi literatur

Studi literatur dilakukan untuk memperoleh informasi serta referensi yang
relevan dengan proses pengembangan media pembelajaran. Dalam penelitian ini,
studi literatur mencakup kajian mengenai materi ilmu tajwid, media pembelajaran
digital, dan kaidah bahasa, yang digunakan sebagai dasar perancangan dan
pengembangan media game Kuis.

F. Instrumen Pengumpulan Data

Pengumpulan data merupakan alat ukur atau disebut juga sebagai pedoman
yang dipakai ketika mengumpulkan data dalam penelitian. Melalui data penelitian
tersebut, sehingga tingkat kevalidan dan kepraktisan produk yang dikembangkan
dapat diukur. Adapun instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah
sebagai berikutt :

1. Lembar Validasi

Instrumen yang digunakan untuk mengukur tingkat kevalidan pengembangan
game edukasi tajwid berupa lembar validasi ahli materi, ahli desain, dan ahli
bahasa. Ketiga lembar validasi tersebut memuat sejumlah aspek penilaian yang
harus diisi oleh para validator dengan menggunakan skala 1 sampai 4, yaitu 4
(sangat baik), 3 (baik), 2 (kurang baik), dan 1 (tidak baik).

a. Lembar validasi oleh ahli materi
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Validasi materi merupakan proses penilaian serta pemberian masukan terkait
isi materi yang dikembangkan. Penilaian ini dilaksankan oleh ahli materi
pembelajaran sesuai dengan bidang Pendidikan Agama Islam. Data yang telah
ditemukan di analisis dan dipakai untuk merevisi kekurangan-kekurangan game
kuis ilmu tajwid dari segi materi pembelajaran. Adapun aspek yang dinilai pada
angket ahli materi dapat dilihat pada tabel 3.2 berikut:

Tabel 3.2 Kisi-kisi Lembar Validasi oleh Ahli Materi

No. Aspek Indikator

1 Aspek Isi materi Kesesuaian materi dengan Kl dan KD
Kesesuaian materi  dengan indikator
Keakuratan cakupan materi
Kesesuaian video dengan materi
Ketepatan ~ contoh  dengan  materi
Kemuktahiran materi

2 Aspek Penyajian Kejelasan materi Rujukan/sumber materi
jelas
Sistematika isi materi
Penyajian latihan sesuai dengan materi

b. Lembar validasi oleh Ahli Desain

Validasi produk awal pada game kuis ilmu tajwid yang sudah dibuat akan
terlebih dahulu dilakukan validasi oleh ahli desain sesuai dengan bidang
keilmuannya dengan mengisi lembar validasi. Data yang telah didapat lalu
dianalisis dan dipakai untuk merevisi kekurangan-kekurangan dari produk yang
dihasilkan. Adapun aspek yang dinilai pada lembar validasi ahli desain media
pembelajaran bisa diperhatikan pada table 3.3 berikut:

Tabel 3.3 Kisi-kisi Lembar Validasi oleh Ahli Desain

No. Aspek Indikator

1 Aspek Pemograman Kemudahan dalam penggunaan




o1

Media dapat dipraktikkan pada berbagai
waktu dan tempat

Media mampu melatih kemandirian peserta
didik dalam belajar

2 Aspek Tampilan Penggunaan font
Penempatan tata letak
Kualitas video
Kesesuaian gambar atau ilustrasi
Desain cover menarik
Keserasian background dan harmonisasi
warna

c. Lembar validasi oleh ahli Bahasa
Validasi bahasa merupakan penilaian dan saran mengenai kelayakan bahasa
dari kuis ilmu tajwid yang dibangun. Validasi bahasa akan dilakukan oleh
pakar bahasa sesuai bidangnya. Data yang didapatkan selama analisis akan
dijadikan untuk memperbaiki kekurangan pada game. Tabel 3.4 berikut
menunjukkan aspek atau komponen angket ahli bahsa yang dinilai :

Tabel 3.4 Kisis-kisi Lembar Validasi oleh Ahli Bahasa

No Aspek Indikator
1 Aspek Kelayakan Tatanan Bahasa
Bahasa Kemudahan pemahaman

Tingkatan Bahasa

2. Instrumen untuk Mengukur Kepraktisan

Kepraktisan merupakan salah satu kriteria kualitas media pembelajaran yang
ditinjau dari tingkat kemudahan guru dan juga peserta didik dalam menggunakan
media yang telah dibuat. Menurut Nieveen dan Akker, kepraktisan berkaitan

dengan dua aspek, vyaitu: (1) sejauh mana produk pengembangan dapat
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diimplementasikan secara nyata di lapangan, dan (2) persepsi pengguna, baik guru
maupun peserta didik. Instrumen yang dipakai untuk menilai kepraktisan kuis ilmu
tajwid yaitu angket respons peserta didik terhadap kuis ilmu tajwid serta angket
respons guru mata pelajaran.
a. Angket respon peserta didik

Angket digunakan untuk memperoleh pendapat peserta didik terhadap Kkuis
ilmu tajwid yang dikembangkan. Angket respon peserta didik diberikan dan
diminta untuk mengisi angket pada akhir saat setelah menggunakan kuis ilmu
tajwid. Angket uji respon peserta didik ini dalam bentuk angket tertutup yaitu
respon berdasarkan ketentuan SS (Sangat setuju), S (Setuju), TS (Tidak Setuju),
dan STS (Sangat Tidak Setuju). Berikut disajikan Kisi-Kisi angket respons peserta
didik:

Tabel 3.5 Kisi-kisi Angket Respon oleh Peserta Didik

No Aspek Indikator

1 | Kemudahan Penggunaan | Mudah digunakan
Dapat digunakan secara berulang-ulang
Kejelasan petunjuk penggunaan

2 Tampilan Kemenarikan desain kuis ilmu tajwid
Soal-soal pada kuis ilmu tajwid mudah untuk
dibaca

Kejelasan video, gambar, teks, dan suara
(audio)

Sebagai alternatif dalam belajar

3 Manfaat Media Peserta didik menjadi lebih terlibat dalam
proses pembelajaran

Peserta didik semakin semangat dalam
pembelajaran

Melatih foku.s peserta didik

Membantu peserta didik untuk terbiasa berpikir
Kritis
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b. Angket respon guru mata pelajaran

Uji kepraktisan media pembelajaran yang dikembangkan juga didasarkan pada
angket yang diisi oleh guru. Angket tersebut disusun dalam bentuk angket tertutup.
Aspek-aspek yang dinilai dari respons guru terhadap kuis ilmu tajwid yang
dikembangkan meliputi yaitu kemudahan penggunaan kuis ilmu tajwid, tampilan
kuis ilmu tajwid ,dan manfaat kuis ilmu tajwid. Berikut kisi-kisi angket respon guru
mata pelajaran Al-Qur’an dan Hadist:

Tabel 3.6 Kisi-kisi Angket Respon oleh Guru Mata Pelajaran Al-Qur’an

dan Hadis

No Aspek Indikator

1 Kemudahan Penggunaan  Mudah digunakan
Dapat digunakan secara berulang-ulang
Kejelasan petunjuk penggunaan kuis
ilmu tajwid

sistematis dan mudah dibaca

2 Tampilan Kemenarikan desain kuis ilmu tajwid
Kesesuaian materi dengan Kl dan KD
Kesesuaian materi dan indikator
Kejelasan video, gambar. Teks, dan suara
(audio)

Bahasa yang digunakan mudah dipahami

3 Manfaat Media Sebagai alternatif sumber belajar
Mendorong kemandirian peserta didik
dalam belajar serta membantu guru
dalam melaksanakan proses

pembelajaran.
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Peserta didik semakin aktif pada saat
pembelajaran

Peserta didik semakin semangat dalam
pembelajaran

Melatih fokus peserta didik

Membantu peserta didik untuk terbiasa
berpikir kritis

G. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif
dan kuantitatif. Analisis kualitatif digunakan pada tahap validasi yaitu data baik
berupa saran,masukan maupun Kritikan terhadap kuis ilmu tajwid yang telah dibuat
dari ahli materi, ahli desain dan ahli bahasa. Analisis kuantitatif dilaksanakan
terhadap hasil instrumen yaitu angket penilaian yang telah diisi oleh ahli materi,
ahli desain, ahli bahasa dan guru mata pelajaran maupun peserta didik yang
memakai media ini. Angket penilaian tersebut diolah dengan memakai skala Likert
sebagai skala pengukuran. Menurut Hidayat menjelaskan bahwa Skala Likert
mempunyai skala 1-4 data kualitatif diubah menjadi data kuantitatif dengan

menggunakan skala Likert dengan ketentuan sebagai berikut:*°

-SS (Sangat Setuju) =4
-S (Setuju) =3
- TS (Tidak Setuju) =2
-STS (Sangat Tidak Setuju) =1

49Hidayat, Aziz Alimul. Menyusun Instrumen Penelitian dan Uji Validitas Reabilitas.
(Surabaya: Health Books Publishing, 2021) h.12.
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1. Analisis Data Kevalidan

Analisis data kevalidan dari aplikasi kuis ilmu tajwid yang telah dibuat
digunakan analisis deskriptif kuantitatif. Di mana hasil dari penilaian ahli materi,
ahli desain dan ahli bahasan yang berupa skor kemudian diolah dengan
menjumlahkan seluruh skor yang diperoleh, lalu membandingkannya dengan skor
maksimal yang mungkin dicapai. Dari perbandingan tersebut akan diperoleh nilai

rata-rata penilaian. Adapun rumus yang digunakan adalah sebagai berikut:

jumlah skor hasil penilaian

Rata-rata Penilaian =

Jumlah Nilai
Untuk mengetahui kevalidan media yang dibuat digunakan kriteria kevalidan
yang dapat diperhatikan pada tabel 3.7 berikut:*°

Tabel 3.7 Kriteria Kevalidan Media

Nilai Rata-rata Kriteria Kevalidan
X >3,20 Sangat Valid

2,41 < X 3,20 Valid

1,61 <X 2,40 Kurang Valid (direvisi)

0,80 <X 1,60 Tidak Valid(revisi total)

2. Analisis Data Kepraktisan kuis ilmu tajwid
Untuk mengetahui tingkat kepraktisan kuis ilmu tajwid yang telah
dikembangkan, dilakukan analisis data dari angket respon guru mata pelajaran Al-

Qur’an dan Hadis serta angket respons peserta didik.

5OWidoyoko, Eko Putro. Teknik Penyusunan Instrumen Penelitian. Lampung: Pustaka
Belajar, 2016. 144.
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a. Analisis Angket Respon Guru dan Peserta Didik
Untuk menilai tingkat kepraktisan media yang dikembangkan, dilakukan
analisis data berdasarkan angket respon yang diberikan kepada guru mata pelajaran
Al-Qur’an dan Hadis dan Peserta didik yang telah menggunakan media tersebut.

Analisis dilakukan memakai rumus di bawah ini, sebagai berikut:

Vp = 2Py 100 %

S—max
Keterangan:
Vp : Validitas Kepraktisan
TSEp : Total Skor Empirik Kepraktisan
S-max : Skor Maksimal yang diharapkan
Setelah mendapatkan nilai kepraktisan, agar dapat mendeskripsikan hasil
kepraktisan maka dapat diperhatikan pada kriteria di tabel 3.8 berikut:®!

Tabel 3.8 Kriteria Kepraktisan Media

Presentase Responden Kriteria
85,01% - 100 % Sangat Praktis

70,01%-85,00% Praktis
50,01%-70,00% Kurang Praktis
01,00%-50,00% Tidak Praktis

L Akbar, S. Instrumen Perangkat Pembelajaran. Bandung: Remaja Rosdakarya, 5 (2),
2013. 26-29.
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3. Analisis Data Wawancara

Menjelaskan wawancara sebagai instrumen kualitatif untuk mengungkap
persepsi, sikap, dan pengalaman peserta didik.>? Analisis data kualitatif digunakan
untuk mengolah hasil wawancara dengan siswa setelah mereka menggunakan kuis
ilmu tajwid. Analisis tersebut dilakukan melalui langkah-langkah berikut:
a. Reduksi Data

Melakukan pemilihan dan penyederhanaan data wawancara untuk
memudahkan analisis yang sesuai dengan persepsi siswa, seperti kesan bermain,
kemudahan, dan manfaat.
b. Penyajian data

Menyajikan hasil wawancara dalam bentuk uraian naratif sehingga mudah
dipahami.
c. Penarikan kesimpulan

Menyimpulkan persepsi siswa berdasarkan pola jawaban, misalnya apakah

game menarik, mudah digunakan, dan membantu mereka memahami tajwid.

52Sugiyono. Metode Penelitian Pendidikan: Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D.
Bandung: Alfabeta, 2017.



BAB IV
HASIL PENELITIAN
A. Desain dan Proses Pengembangan Produk
1. Desain
a. Nama dan Konsep Kuis

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini berupa game kuis yang diberi
nama “Tajwid Ace”. Penamaan tersebut mencerminkan substansi dan tujuan kuis
yang berfokus pada penguasaan ilmu tajwid. Istilah tajwid menunjukkan materi
utama yang diujikan, sedangkan kata ace bermakna juara atau individu yang
memiliki keunggulan dalam suatu bidang. Oleh karena itu, nama Tajwid Ace
menggambarkan harapan agar peserta didik mampu menjadi pribadi yang terampil
dan unggul dalam memahami serta menerapkan kaidah-kaidah ilmu tajwid.

Kuis ini menggunakan slogan “Terapkan Ilmu, Raih Gelar Tajwid Ace!” yang
menegaskan bahwa pembelajaran tidak hanya diarahkan pada pemahaman konsep,
tetapi juga pada penerapan ilmu tajwid secara tepat. Adapun tujuan pengembangan
kuis ini adalah untuk membantu peserta didik mempelajari dan menerapkan ilmu
tajwid melalui kegiatan pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan. Kuis
dirancang sebagai sarana evaluasi pembelajaran yang dikemas dalam bentuk
permainan, sehingga mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik sekaligus
memotivasi mereka untuk mencapai hasil belajar yang optimal.

b. Bentuk dan Jenis Soal
Kuis ilmu tajwid yang dikembangkan dalam penelitian ini disajikan dalam

bentuk soal pilihan ganda dengan empat alternatif jawaban, di mana setiap soal
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hanya memiliki satu jawaban yang benar. Bentuk soal pilihan ganda dipilih karena
mampu mengukur pemahaman peserta didik secara objektif serta memudahkan
proses penilaian secara otomatis dalam game kuis.

Jumlah soal yang disediakan dalam kuis ini sebanyak 50 soal, yang disusun dan
dibagi ke dalam lima level. Setiap level terdiri atas 10 soal yang dirancang secara
berjenjang dari tingkat kesulitan rendah hingga tinggi. Pembagian level ini
bertujuan untuk memberikan tahapan pembelajaran dan evaluasi yang sistematis,
sehingga peserta didik dapat mengerjakan soal secara bertahap sesuai dengan
kemampuan yang dimiliki.

Pada level pertama, soal difokuskan pada pengenalan konsep dasar ilmu tajwid,
seperti istilah-istilah tajwid dan jenis-jenis hukum bacaan. Level kedua mulai
mengarahkan peserta didik pada pemahaman yang lebih mendalam, termasuk
mengidentifikasi hukum tajwid dalam potongan ayat. Level ketiga menuntut
peserta didik untuk mengaplikasikan kaidah tajwid dalam konteks bacaan yang
lebih kompleks. Selanjutnya, level keempat dan level kelima berisi soal-soal
dengan tingkat kesulitan yang lebih tinggi, yang menekankan pada ketepatan
penerapan hukum tajwid secara menyeluruh.

Melalui pembagian level tersebut, kuis ini tidak hanya berfungsi sebagai alat
evaluasi hasil belajar, tetapi juga sebagai sarana pembelajaran yang mendorong
peserta didik untuk meningkatkan pemahaman ilmu tajwid secara bertahap. Desain
level dalam game kuis ini diharapkan mampu menciptakan pengalaman belajar

yang terstruktur, menantang, dan tetap menyenangkan bagi peserta didik.



Tabel 4.1 Level Map
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Level |[Nama Poin Naik Level
1 Santri Pemula <250

2 Pembaca Lancar 250-349

3 Qari Muda 350-424

4 Tajwid Master 425-474

5  |Tajwid Ace &2 475-500

c. Alur dan Mekanisme

Kuis dimulai ketika pengguna menekan tombol mulai pada menu utama. Sistem

kemudian menampilkan halaman map level sebagai navigasi pemilihan level.

Pengguna memulai permainan dari level 1, di mana sistem menyajikan soal-soal

ilmu tajwid secara bertahap. Setiap jawaban pengguna diproses dan dinilai secara

otomatis oleh sistem. Apabila pengguna mencapai minimal 7 jawaban benar, maka

sistem membuka akses ke level berikutnya. Namun, jika pengguna melakukan

kesalahan sebanyak 3 kali, maka sistem akan menghentikan permainan dan

mengarahkan pengguna untuk mengulang kuis dari awal.

2. Proses

Aplikasi kuis ilmu tajwid berbasis mobile menggunakan unity ini dibuat

menggunakan pengembangan model ADDIE :
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a. Analysis (Analisis)
Tahap ini mencakup analisis kebutuhan, analisis materi, serta analisis perangkat
keras dan perangkat lunak. Hasil dari tahapan ini adalah sebagai berikut :
1) Analisis Kebutuhan Siswa
Kebutuhan yang terkait dengan siswa antara lain sebagai berikut:
a) Siswa menunjukkan rendahnya antusiasme dalam pembelajaran ilmu tajwid
b) Sistem pembelajaran ilmu tajwid di Madrasah Tsanawiyah Bua masih bersifat
konvensional.
c) Siswa merasa jenuh dengan sistem pembelajaran ilmu tajwid yang kurang
interaktif dan kurang menarik
2) Analisis Materi Pembelajaran
Materi ilmu tajwid dalam pembelajaran ini terbagi menjadi beberapa bab, yaitu
sebagai berikut:
a) Hukum mempelajari llmu Tajwid
b) Hukum Nun sukun dan tanwin

¢) Hukum Mim Sukun



d)
e)
f)
9)
h)
i)
)
k)

)

Hukum mim Tasydid dan Nun tasydid
Hukum Lam Ta’rif

Hukum Lam Tebal dan Lam Tipis
Idgham Mutamatsilain

Idgam Mutagaribain

Idgam Mutajanisain

Hukum Bacaan Mad

Hukum Qalgalah

Hukum Membaca Ra

3) Analisis software dan hardware
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Beberapa hardware dan software yang diperlukan untuk penelitian ini

disajikan pada tabel berikut:

Tabel 4.1 Analisis Hardware dan Sofware

No NAMA KATEGORI KETERANGAN

1 Aplikasi Canva Software Untuk membuat material background

2 Corel Draw 2018 | Software Untuk Desain Visual dan Gambar
dalam Unity

3 Microsoft 2021 Software Mengimplementasikan kode program
ScriptC# yang akan diintegrasikan ke
dalam unity

4 Unity 3D 2021 Software Game Engine
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5 Unity Remote

Software

Untuk melakukan integrasi scene
Unity 3D antara laptop dan

smartphone

6 Kabel Data USB

Hardware

Berperan sebagai alat penghubung
antara laptop dan smartphone pada

tahap pengembangan aplikasi

7 Laptop

Hardware

HP Intel Core

RAM 8 GB

SSD 500 GB

8 Smartphone

Hardware

Dengan spesifikasi minimal :
Redmi

RAM 2GB

b. Design (Tahap Desain)

Pada tahap ini, peneliti merancang desain awal berupa sketsa yang akan

digunakan dalam tahap pengembangan, termasuk perancangan soal dan jawaban

terkait ilmu tajwid serta perancangan alur permainan (gameflow), yang dapat

dijelaskan sebagai berikut:

1) Sketsa main menu

Pada scene main menu pertama terdapat slogan kuis, judul kuis, dan tombol

“Mulai”. Sketsa main menu pertama dapat diperhatikan pada gambar berikut:
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[ JubUL
GAME

SLOGAN GAME

Tombol Mulai

Background

Gambar 4.1 Main Menu
Pada Main menu kedua, terdapat tombol “Materi”, tombol “Quiz”, tombol
“Level Map”, tombol “aturan main, tombol “keluar aplikasi”. Sketsa main menu

kedua dapat dilihat pada gambar berikut:

Tombol Materi

Tombol Quiz

Tombol Level Map

Tombol
Aturan Main

Tombol Background
Keluar Aplikasi

Gambar 4.2 Main Menu



2) Sketsa scene materi

Buku Digital llmu Tajwid

Tombol Buka Mater

Tombol Kembali

Background

Gambar 4.3 Sketsa Scene

Materi
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Sketsa scene materi tersebut dapat dilihat pada Gambar 4.3. Di dalam scene

ini terdapat tombol “Buka Materi”, dan tombol “Kembali”.

3) Sketsa scene Level Map

Tombol Mulai Level 1

Tombol Mulai Level 2

Tombol Mulai Level 3

Tombol Mulai Level 4

Tombol Mulai Level 5

Kembali Reset Progress

Background

Gambar Sketsa 4.4 scene Level Map
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Sketsa scene Level map tersebut dapat dilihat pada Gambar 4.4, di dalam
scene ini terdapat tombol “Mulai Level 1 — Level 57, tombol “Kembali” dan
tombol "Reset Progress”.

4) Scene Gameplay (Quiz)
Di dalam scene ini terdapat “Urutan level”, “Gelar pemain”, “Skor”, “Soal

Game”, “kesempatan bermain”, “tombol keluar” dan “pilihan jawaban 1 — jawaban

4”, Sketsa scene gameplay dapat dilihat pada gambar berikut :

’ Kesempatan
Urutan Level Gelar Pemain SkO r Bern?ain

Soal

Pilihan Jawaban

Pilihan Jawaban

Pilihan Jawaban

Pilihan Jawaban

Keluar Background

Gambar 4.5 Sketsa Scene Gameplay (quiz)

5) Scene Aturan Pemain
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DETAIL ATURAN

Tombol Kembali
Background

Gambar 4.6 Sketsa Scene Aturan Pemain
Pada scene ini terdapat “detail aturan” dan “tombol kembali”, seperti pada
gambar 4.6.
6) Sketsa hasil akhir game
Memunculkan informasi hasil main di tengah scene yang di dalamnya
terdapat Hasil Level “Skor”, tombol “Kembali ke main menu” dan terdapat ucapan
“Selamat telah mendapat gelar Tajwid Ace” ”. Sketsa akhir dari game dapat dilihat

pada ilustrasi pada Gambar 4.7 berikut:

Hasil Level

Skor
Ucapan Selamat “Tajwid ACE”

Menu Utama
Background

Gambar 4.7 sketsa scene akhir

7) Perancangan Materi Pembelajaran
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Materi dibagi menjadi 5 level utama, dengan total 50 soal. Setiap level terdiri
dari 10 soal kuis pilihan ganda. Untuk dapat melanjutkan ke level berikutnya,
pemain harus menjawab minimal 7 soal dengan benar (>70%). Pada setiap level
terdapat gelar bagi pemain yang telah berhasil. Untuk level pertama memiliki gelar
santri pemula, level dua bergelar pembaca lancar, level tiga bergelar gari muda,
level empat bergelar tajwid master hingga level lima bergelar tajwid ace.

8) Perancangan Alur Permainan (Game Flow)

Perancangan alur permainan (game flow) pada game tajwid Ace dirancang agar
membagikan pengalaman belajar yang interaktif, bertahap, serta menyenangkan
dalam mempelajari ilmu tajwid. Saat permainan dijalankan, pemain akan memasuki
tampilan awal (main menu) yang menampilkan beberapa pilihan utama, yaitu Mulai,
Level map, Quiz, Aturan Permainan, Materi, dan Keluar. Menu Petunjuk Permainan
berisi panduan singkat mengenai cara bermain, aturan penilaian, serta ketentuan
kelulusan pada setiap level. Sementara itu, menu Materi berfungsi sebagai sarana
pembelajaran awal yang memuat ringkasan hukum-hukum tajwid seperti mad,
idgham, ikhfa’, qalqalah, dan hukum nun mati serta tanwin dan lainnya. Bagian ini
dirancang agar pemain dapat memahami konsep dasar tajwid sebelum mengikuti
Kuis.

Ketika pemain memilih menu Level Map, permainan akan langsung memulai
Level 1, karena sistem dibuat tanpa opsi pemilihan level secara bebas. Pemain harus
menyelesaikan level secara berurutan mulai dari level satu hingga level lima. Pada
tiap level berisi sejumlah soal berbentuk kuis pilihan ganda yang menguji

pemahaman pemain terhadap hukum tajwid. Untuk dapat melanjutkan ke level
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berikutnya, pemain harus menjawab minimal tujuh soal dengan benar secara
beruntun (7 benar berturut-turut). Jika pemain belum mencapai target tersebut, maka
pemain mengulang level yang sama hingga berhasil.

Setiap level memiliki tingkat kesulitan yang meningkat, baik dari segi
kompleksitas soal maupun variasi penerapan hukum tajwid. Setelah pemain
menyelesaikan seluruh level, sistem akan menampilkan skor yang mencerminkan
tingkat penguasaan pemain terhadap materi tajwid. Seluruh alur permainan ini
dikembangkan menggunakan Unity Engine, dengan pemanfaatan fitur scene
management untuk mengatur transisi antarhalaman seperti menu utama, materi,
kuis, dan hasil akhir agar berjalan secara halus dan responsif. Dengan rancangan alur
permainan yang terstruktur dan progresif ini, game “Tajwid Ace” diharapkan
mampu menjadi media pembelajaran yang produknya efektif sekaligus menarik
dalam mendukung pengguna untuk memahami dan menguasai ilmu tajwid secara
bertahap.

c. Development (Tahap Pengembangan):

Pada tahap development atau pengembangan, rancangan yang telah disusun
pada tahap design mulai direalisasikan menjadi produk nyata berupa game
pembelajaran ilmu tajwid berbentuk kuis yang diberi nama Tajwid Ace. Proses
pengembangan dilakukan menggunakan game engine Unity, karena Unity
mendukung pembuatan permainan interaktif berbasis kuis dengan sistem level dan
antarmuka yang menarik. Tahap ini melakukan proses yaitu mengikuti sketsa yang
telah dirancang pada tahap desain. Langkah pertama dalam tahap pengembangan

adalah :
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1) Pembuatan Desain Game

Pada tahap awal, peneliti membuat rancangan tampilan antarmuka (user
interface) game menggunakan aplikasi Canva. Desain ini meliputi tampilan
halaman utama, tombol mulai, petunjuk permainan, serta tampilan kuis. Desain
hasil dari Canva kemudian dijadikan acuan dalam proses pembuatan aset visual di
Unity agar tampilan game sesuai dengan rancangan desain awal. Proses desain

dapat dilihat pada gambar 4.8 :

v @ -cawa % € Biru dan Hijau llustratif Present X 4 = ) X

> C 23 canva.com/design/DAGwWS8f2q20/qz-Ygt77eHVWLN mtXsh5A/edit %« in} e

30 > Biru dan Hijau llustra... W Aktifka... A+ i © CJTampilkan [OMR:ECTE

File W Ubahukuran ¢ Edit v

= P Tajwio " a

Ten = ACQE .

Sang Juara Ta jwid

&

Merek

&)

Unggahan

4

Alat

@ 57 Catatan () Durasi () Hitung Mundur - . 29% D Halaman 176 33 .» @
7] B 931 AM

al B Qs LEOBEDA2U-ABE@ -G ean 2N

Gambar 4.8 Proses Desain Kuis dengan aplikasi canva

a) Scene main menu
Scene ini adalah halaman utama yang telah direalisasikan dari pada tahap
sebelumnya. Mengenai proses pengembangannya dapat diperhatikan pada Gambar

4.9 berikut:
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@ test - main menu - Android - Unity 6.0 (6000.0.47f1) <DX11> a X
GameObject  Component  Services  Window  Hel

Gambar 4.9 Pengembangan scene utama dengan elemen background dan

panel interaktif untuk memulai permainan Tajwid Ace.
b) Scene pemilihan materi
Scene lanjutan dari main menu ini dikembangkan sesuai dengan sketsa yang
telah dibuat pada tahap sebelumnya, dengan proses pengembangan ditunjukkan

pada Gambar 4.10:

@ test - main menu - Android - Unity 6.0 (6000.0.47f1) <DX11> - o X
Component _Services Window _Help

* e 0

~amwR? -00

BEQ @O ®BE M IS

Gambar 4.10 Pengembangan Scene Pemilihan materi
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¢) Scene materi game
Scene ini mengimplementasikan materi ilmu tajwid secara ringkas dari buku

panduan, dengan proses pengembangannya ditunjukkan pada Gambar 4.11:

‘laiwid

Pelajari hukum bacaan tajwid seperti mad, ikhfa', idgham, dan iqlab sebelum
bermain

ZULKARNAINI UMAR

PANDUAN

ILMU TAJWID
PRAKTIS

Edivar:
Sapromt Mubsmmad Samin
Mubammad Hatta

Anton Afrieal Candes

| Mﬁ:}m\ -
Gambar 4.11 Pengembangan scene materi game
d) Scene gameplay

Scene ini  berfungsi sebagai scene pusat dari Kkuis, dan proses

pengembangannya ditunjukkan pada Gambar 4.12:

@ test - main menu - Android - Unity 6.0 (G000047F1) <OXT1> — o  x

EQ Mmoo ® @M

Gambar 4.12 Pengembangan Scene Gameplay

e) Hasil akhir kuis
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Scene hasil akhir muncul ketika permainan berakhir, dengan pengembangan
berdasarkan sketsa tahap sebelumnya. Gambar 4.13 menunjukkan proses

pengembangannya:

7

Level 1 — Santri Pemula Skor: 0

Apa arti dari tajwid secara bahasa?

Membaca

Memperindah

Melafalkan

Menghafal

Gambar 4.13 Pengembangan Hasil akhir kuis

f) Validasi Ahli dan Uji Kepraktisan

Setelah game dinyatakan berfungsi dengan baik, produk Tajwid Ace, produk
telah siap untuk menjalani proses validasi oleh ahli materi, ahli desain, dan ahli
bahasa untuk menilai kelayakan tampilan, kemudahan penggunaan, serta
kesesuaian isi materi dengan tujuan pembelajaran serta ketepatan bahasa dan uji
kepraktisan oleh guru mata pelajaran Al-Qur’an dan Hadis.
1) Validasi Ahli Materi

Ahli materi yang berperan sebagai validator dalam penelitian ini adalah seorang
ahli PAI dari Universitas Islam Negeri (UIN) Palopo. Peneliti berdiskusi dengan

ahli materi mengenai kualitas aplikasi game edukasi ilmu tajwid yang
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dikembangkan. Ahli materi memberikan penilaian serta masukan, baik secara

tertulis maupun lisan. Berikut adalah hasil validasi dari ahli materi. :

Tabel 4.2 Hasil Penilaian VValidasi Ahli Materi

No.

Aspek

Indikator

Skor

Aspek Isi
Materi

Materi yang disajikan pada kuis

sesuai dengan materi ilmu tajwid.

Materi ilmu tajwid yang
disajikan sesuai dengan soal

quiz pada kuis.

Materi yang disajikan dalam
kuis bersifat akurat, mencakup
kebenaran fakta serta ketepatan
konsep, prinsip, hukum, atau

teori yang disajikan

Audio dan gambar yang

diberikan dengan materi.

Ketepatan jawaban yang

disajikan dengan materi.

Kemuthakiran materi yang

disajikan dalam quiz pada kuis.

Aspek

Penyajian

Informasi yang disajikan sesuai
dengan materi serta menambah

pengetahuan peserta didik.

Rujukan atau sumber acuan
mencakup unsur teks, gambar,
dan audio, yang ditulis dengan
jelas serta sesuai dengan

ketentuan.




75

Pemberian materi pada kuis A
runtut dan sistematis.
Penyusunan soal mengikuti
kesesuaian dengan materi yang 4
diberikan
Jumlah 38
Rata-rata 3,80
Kategori Sangat Valid
DATA HASIL PENILAIAN AHLI MATERI
Aspek Penilaian Skor Rata-rata Skor Kategori
Isi Materi 23 3,83 Sangat Valid
Penyajian Materi 15 3,75 Sangat Valid
Jumlah 38 3,80 Sangat Valid

Berdasarkan hasil penilaian validasi materi, diperoleh skor 3,80, sehingga media
ini dikategorikan sangat valid dan layak digunakan dalam pembelajaran.

Validasi ahli materi dikerjakan dengan tujuan untuk menilai kesesuaian isi
materi, ketepatan contoh, serta kelayakan materi tajwid yang disajikan dalam kuis
Tajwid Ace. Proses validasi dilakukan oleh seorang ahli di bidang ilmu tajwid yang
menilai media melalui lembar penilaian serta memberikan masukan kualitatif.

Secara umum, ahli materi menyatakan bahwa konten yang disajikan sudah
sesuai dengan kaidah ilmu tajwid dan dapat digunakan sebagai media pembelajaran.

Namun, ahli memberikan saran perbaikan untuk meningkatkan daya tarik dan
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efektivitas media dalam pembelajaran. Adapun saran utama dari ahli materi adalah
sebagai berikut:

“Sebaiknya menambahkan animasi-animasi tambahan pada game agar pengguna
semakin menyukai, tidak mudah bosan, dan lebih tertarik dalam mengikuti
pembelajaran.”

Ahli materi menilai bahwa siswa Madrasah Tsanawiyah cenderung menyukai
tampilan visual yang dinamis. Penambahan animasi dinilai dapat membantu
meningkatkan fokus, memperkuat motivasi belajar, dan membuat pengalaman
bermain menjadi lebih menyenangkan.

Revisi Berdasarkan Validasi Ahli Materi. Berdasarkan masukan tersebut,
peneliti melakukan beberapa revisi pada game, yaitu:

a) Menambahkan animasi sederhana pada menu utama untuk memberikan kesan
dinamis.
b) Menambahkan animasi pada bagian skor/hasil jawaban

Revisi ini dilakukan untuk memperbaiki tampilan visual dan meningkatkan
tingkat keterlibatan pengguna dalam proses pembelajaran tajwid.
1. Validasi Ahli Desain

Validasi dilakukan oleh ahli desain dari Universitas Islam Negeri (UIN) Palopo.
Validasi oleh ahli desain mencakup dua aspek utama, yakni aspek pemrograman dan
aspek tampilan atau desain media. Hasil dari proses validasi oleh ahli desain dapat

dilihat sebagai berikut:



Tabel 4.3 Hasil Penilaian Validasi Ahli Desain

7l

No.

Aspek

Indikator

Skor

Pemograman

Penggunaan dan
pengoprasian kuis Ilmu
tajwid mudah

kuis dapat digunakan
pada berbagai tempat dan
waktu.

kuis dapat membantu
pembelajaran ilmu
tajwid.

Tampilan

Pemilihan jenis huruf
pada kuis telah sesuai.

Penggunaan ukuran huruf
pada kuis telah sesuai.

Tulisan pada kuis mudah
dibaca.

Penempatan tata tampilan
menu utama dari aplikasi
kuis yang dibangun.

Penempatan gambar atau
ilustrasi tepat dan terlihat
dengan jelas.

Kesesuaian audio pada
kuis terdengar jelas dan
sesuai.

Gambar pada kuis
berwarna, jelas, dan
menarik.

Tampilan halaman quiz
yang disajikan.

Background yang
digunakan serasi dengan
teks sehingga membuat
bacaan menarik dan jelas
terbaca.

Elemen warna dan
ilustrasi ditampilkan
secara harmonis, saling
terkait, dan mendukung
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keselarasan tampilan
media

Penggunaan warna dan

grafis sesuai dengan tema 3
kuis
Ikon dan tombol mudah 3
dipahami pengguna
Game merespons input
pengguna dengan cepat 4
dan tepat
Animasi/transisi
mendukung pengalaman 3
bermain yang
menyenangkan
Desain antar menu
. 4
konsisten dan seragam
Elemen visual saling
mendukung secara 3
konsisten
JUMLAH 61
RATA-RATA 3,21
KATEGORI Sangat Valid
DATA HASIL PENILAIAN AHLI DESAIN
Aspek Penilaian Skor Rata-rata Skor Kategori
Pemograman 9 3,00 Sangat Valid
Tampilan 52 3,25 Sangat Valid
Jumlah 61 3,21 Sangat Valid

Hasil penilaian validasi media menunjukkan bahwa skor yang diperoleh adalah

3,21. Berdasarkan konversi ke dalam tabel kriteria kevalidan, skor tersebut

termasuk dalam kategori sangat valid. Hal ini menandakan bahwa media

pembelajaran yang dikembangkan telah memenuhi standar kualitas dari segi desain,

baik aspek pemrograman maupun tampilan visual. Dengan demikian, media ini
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sangat layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran, karena mampu
memberikan pengalaman belajar yang menarik, interaktif, dan mendukung
pemahaman peserta didik terhadap materi ilmu tajwid.

Ahli desain memberikan masukan terkait aspek antarmuka dan navigasi
aplikasi. Validator menyarankan agar pengembang menambahkan tombol
close/keluar atau tombol home/kembali pada aplikasi game Tajwid Ace. Hal ini
dikarenakan pada versi awal game belum tersedia fitur tersebut, sehingga pengguna
kesulitan untuk kembali ke menu utama atau keluar dari permainan. Penambahan
fitur navigasi ini dianggap penting untuk meningkatkan kenyamanan, kendali, serta
efisiensi penggunaan aplikasi.

Revisi Berdasarkan saran Ahli Desain. Berdasarkan hasil penilaian validasi oleh
ahli desain, pengembang melakukan revisi pada aspek navigasi aplikasi
g) Tombol Close/Keluar
Pada bagian menu dan halaman permainan untuk memudahkan pengguna
menutup aplikasi secara langsung.
h) Tombol Home/Kembali

Pada halaman-halaman tertentu agar pengguna dapat kembali ke menu utama
dengan lebih mudah.

Revisi ini bertujuan untuk meningkatkan kenyamanan pengguna, memperbaiki
alur navigasi, dan memastikan bahwa tampilan aplikasi lebih sesuai dengan kaidah
desain antarmuka pembelajaran yang baik.

9) Validasi Ahli Bahasa
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Validasi oleh ahli bahasa dilakukan oleh seorang ahli bahasa dari Universitas
Islam Negeri (UIN) Palopo. Proses validasi ini mencakup aspek kelayakan bahasa,
yang bertujuan untuk menilai sejauh mana bahasa yang digunakan dalam konten
media pembelajaran mudah dipahami, jelas, dan sesuai dengan karakteristik peserta
didik. Hasil dari validasi yang dilakukan oleh ahli bahasa dapat dilihat sebagai
berikut:

Tabel 4.4 Hasil Penilaian Validasi Ahli Bahasa

No. Aspek Indikator Skor

1. | Kelayakan Memanfaatkan bahasa
Bahasa yang tepat dan sesuai
standar kaidah Bahasa 4
Indonesia dalam
penyampaian konten

Menggunakan ejaan yang
tepat selaras dengan EYD

Bahasa yang digunakan
sederhana, lugas, dan
mudah  dipahami  oleh
peserta didik.

Menggunakan bahasa yang
sesuai  dengan  tingkat
perkembangan peserta
didik (usia/intelegensi).

Memandu peserta didik
dalam pembelajaran yang 3
efektif.

JUMLAH 18

RATA-RATA 3,60
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KATEGORI Sangat Valid

Hasil penilaian validasi bahasa menunjukkan bahwa skor yang diperoleh adalah
3,60. Jika dikonversikan berdasarkan tabel kriteria kevalidan, skor tersebut
termasuk dalam kategori sangat valid.

Hasil penilaian validasi oleh ahli bahasa memperlihatkan bahwa penggunaan
bahasa dalam kuis Tajwid Ace secara umum sudah baik, komunikatif, dan mudah
dipahami oleh pengguna. Ahli bahasa menilai bahwa visualisasi game sangat
menarik, serta perpaduan unsur audiovisual telah disajikan secara tepat dan sesuai
dengan konsep materi yang ditampilkan. Meskipun demikian, ahli bahasa
memberikan beberapa saran konstruktif untuk meningkatkan kualitas media, yaitu
perlunya memperhatikan konsistensi istilah yang digunakan dalam materi dan
antarmuka game, memastikan penggunaan ayat Al-Qur’an dengan rasm Utsmani
secara konsisten sesuai kaidah penulisan mushaf standar. Seluruh masukan tersebut
menjadi dasar dalam melakukan perbaikan pada tahap pengembangan berikutnya
sehingga media pembelajaran dapat lebih layak dan efektif digunakan.

TABEL 4.5 REKAPITULASI HASIL PENLAIAN VALIDASI MATERI,

DESAIN DAN BAHASA

No Aspek Penilaian Rata-rata Skor Kategori
1 Ahli Materi 3,60 Sangat Valid
2 Ahli Desain 3,21 Valid

3 Ahli Bahasa 3,75 Sangat Valid
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Rata-rata :
3,54 Sangat Valid
Keseluruhan

Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh tiga ahli, yakni ahli materi, ahli
desain, dan ahli bahasa, diperoleh skor rata-rata keseluruhan sebesar 3,54, yang
termasuk dalam kategori ‘Sangat Valid’. Hasil ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran kuis Tajwid Ace telah memenuhi standar kelayakan dari segi isi
materi, kualitas desain tampilan, dan penggunaan bahasa. Seluruh komponen media
dinilai sangat baik, sehingga layak digunakan sebagai sarana pembelajaran.
Meskipun demikian, beberapa masukan yang diberikan oleh para ahli tetap
dijadikan acuan untuk melakukan revisi dan penyempurnaan produk pada tahap
pengembangan berikutnya, sehingga media yang dihasilkan menjadi lebih optimal
dan efektif dalam mendukung proses pembelajaran..

10) Uji Kepraktisan Guru Al-Qur’an dan Hadis

Uji kepraktisan ke Guru Al-Qur’an dan Hadis untuk mengetahui kepraktisan
media. Rekapitulasi hasil respon guru terhadap penggunaan kuis Tajwid Ace dapat
dilihat pada Tabel 4.6 berikut :

Tabel 4.6 Hasil Penilaian Guru

Aspek Indikator Skor Persentase
Kemudahan | Penggunaan media kuis mudah 3
Penggunaan | digunakan.
Media kuis dapat digunakan secara 3
berulang-ulang. 0
Media ini praktis, ringan, mudah 75,00%
dibawa ke mana saja, dan dapat 3

diakses atau dibaca kapan pun
diperlukan
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Petunjuk penggunaan yang tersedia
dalam game disusun secara jelas dan 3
mudah dipahami oleh pengguna
Tampilan Penyajian, bentuk, model, dan ukuran
huruf dalam game disusun secara 3
sistematis sehingga mudah dibaca
oleh pengguna
Desain kuis menarik 3
Soal yang disajikan dalam kuis 3
mencakup materi ilmu tajwid
!\/Ia_terl yang dlberlk_an sejalan dengan 75.00%
indikator pembelajaran yang telah 3
ditentukan
Video, gambar, teks, dan suara
(audio) yang terdapat dalam kuis 3
jelas.
Penggunaan bahasa dalam media
jelas, mudah dimengerti, dan 3
mengikuti aturan bahasa yang baku
Manfaat kuis dapat dijadikan sebagai sumber 4
Media alternatif peserta didik.
kuis ini berfungsi untuk melatih
kemandirian peserta didik dalam 3
proses pembelajaran
Adanya Video dan gambar yang
disajikan dalam kuis membantu 3 78,57%
peserta didik dalam memahami
materi.
Penyampaian materi dalam Kuis 3
mudah dipahami.
Membantu peserta didik memahami 3
materi ilmu tajwid
kuis memuat latihan yang sesuai 3
dengan materi pembelajaran.
kuis materi ilmu tajwid ini dapat
menambah  pengetahuan  peserta 3
didik.

Rekapitulasi Hasil Penilaian Guru Terhadap Kuis Per Aspek

No Aspek Penilaian Persentase Kategori
1 Kemudahan Penggunaan 75,00% Praktis
2 Tampilan 75,00% Praktis
3 Manfaat Media 78,57% Praktis

Rata-rata 76,47% Praktis
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Hasil uji kepraktisan terhadap guru menunjukkan persentase 76,47% dengan
kategori “Praktis”, yang menandakan bahwa kuis Tajwid Ace cukup mudah
digunakan dan layak diterapkan dalam pembelajaran

d. Implementation (Tahap Implementasi)

Pada tahap implementasi ini, game pada pembelajaran Tajwid Ace yang
sudahmelewati proses desain dan pengembangan diuji coba kepada peserta didik
agar dapat diketahui tingkat kelayakan, kemudahan penggunaan, dan
kepraktisannya sebagai media pembelajaran ilmu tajwid.

Sebelum proses uji coba dilakukan, peneliti memastikan bahwa seluruh fitur
dalam game berfungsi dengan baik, mulai dari menu utama, tampilan petunjuk
permainan, sistem kuis, hingga mekanisme perpindahan level otomatis setelah
pemain menjawab minimal tujuh soal dengan benar. Pengecekan juga dilakukan
terhadap elemen visual, audio, dan stabilitas aplikasi untuk memastikan game
berjalan lancar tanpa kendala teknis. Tahapan implementasi adalah berikut ini::

1) Proses instalasi
Tahap ini merupakan tahap instalasi aplikasi game ke dalam smartphone.

Proses tersebut dapat dilihat pada gambar 4.14 berikut :
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(L] TajwidACE

L) TajwidACE

Memasang... Apl terpasang.

SELESAI BUKA

Gambar 4.14 Proses instalasi
2) Uji coba kuis terhadap Siswa

Uji coba kuis Untuk menilai kepraktisan media, dilakukan analisis terhadap
hasil validasi yang diperoleh dari uji coba pengguna. Pada aspek kepraktisan ini
mengacu pada sejauh mana media tersebut mudah digunakan oleh pengguna peserta
didik, Hal ini membuat proses pembelajaran menjadi lebih menarik,
menyenangkan, bermakna, serta memberikan kontribusi positif bagi peserta didik.

Uji coba produk kuis Tajwid Ace dilakukan dalam 2 tahap, yaitu uji coba
pertama dilakukan oleh 17 siswa dan uji coba kedua dilakukan oleh 13 siswa setelah
dilakukan revisi. Untuk memudahkan penyajian, hasil kedua uji coba digabung dan
ditampilkan secara keseluruhan. Berikut ini hasil respon peserta didik terhadap
game edukasi Tajwid Ace disajikan pada tabel 4.7 :

TABEL 4.7 HASIL PENILAIAN UJI COBA PENGGUNA PESERTA
DIDIK

NO. NAMA JUMLAH |PERSENTASE | KATEGORI
1 S1 49 81,66% Sangat Praktis

2 S2 47 78.33% Praktis
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S3

3 53 88,33% Sangat Praktis
4 S4 53 88,33% Sangat Praktis
5 S5 59 98,33% Sangat Praktis
6 S6 51 85% Sangat Praktis
7 S7 53 88,33% Sangat Praktis
8 S8 52 88,33% Sangat Praktis
9 S9 58 96,66% Sangat Praktis
10 S10 56 93,33% Sangat Praktis
11 slk 47 78,33% Praktis
12 S12 56 93,33% Sangat Praktis
13 S13 59 98,33% Sangat Praktis
14 S14 57 95% Sangat Praktis
15 S15 50 83,33% Sangat Praktis
16 S16 59 98,33% Sangat Praktis
17 S17 56 93,33% Sangat Praktis
18 S18 59 98,33% Sangat Praktis
19 S19 54 90,00% Sangat Praktis
20 S20 59 98,33% Sangat Praktis
21 S21 56 93,33% Sangat Praktis
22 S22 55 91,66% Sangat Praktis
23 S23 49 81,66% Sangat Praktis
24 S24 59 98,33% Sangat Praktis
25 S25 49 81,66% Sangat Praktis
26 S26 49 81,66% Sangat Praktis
27 S27 45 75% Praktis
28 S28 47 78,33% Praktis
29 S29 45 75% Praktis
30 S30 45 75% Praktis
JUMLAH 1.585 88,05% Sangat Praktis
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Berdasarkan hasil gabungan uji coba pertama dan uji coba kedua, hasilnya
diperoleh rata-rata skor 88,05% berada pada kategori sangat praktis, menandakan
bahwa produk Game Tajwid Ace layak digunakan oleh siswa MTs. Hasil ini juga
menunjukkan bahwa revisi yang dilakukan antara uji coba pertama dan kedua telah
memperbaiki kendala yang muncul pada uji coba awal.

Berdasarkan hasil observasi selama kegiatan pembelajaran berlangsung, serta
didik menampilkan semangat yang tinggi ketika menjawab seluruh pertanyaan
yang terdapat pada kuis Tajwid Ace. Peserta didik tampak bersemangat dalam
memainkan game melalui perangkat handphone masing-masing, sehingga proses
pembelajaran berlangsung dengan suasana yang menyenangkan dan tidak
menimbulkan rasa bosan. Hal tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media
game Tajwid Ace mampu menarik perhatian serta meningkatkan motivasi belajar
peserta didik terhadap materi ilmu tajwid.

e. Evaluation (Tahap Evaluasi)

Tahap evaluasi merupakan fase terakhir dalam pengembangan media
pembelajaran berbasis kuis Tajwid Ace. Pada tahap ini, dilakukan penilaian untuk
mengetahui sejauh mana media tersebut memenuhi kriteria kevalidan dan
kepraktisan. Evaluasi dilaksanakan melalui dua pendekatan, yaitu evaluasi formatif
dan evaluasi sumatif. Evaluasi formatif dilakukan sepanjang proses pengembangan
dengan tujuan memperoleh masukan, saran, dan Kritik dari para ahli agar produk
dapat disempurnakan. Sementara itu, evaluasi sumatif dilakukan setelah media

diterapkan untuk menilai efektivitas penggunaan media oleh peserta didik serta
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untuk mengetahui sejauh mana media dapat mendukung proses pembelajaran
secara optimal.

Hasil evaluasi formatif:
f. Kevalidan dari Ahli Materi

Kevalidan materi pada kuis Tajwid Ace dinilai oleh seorang Ahli PAI dari
Universitas Islam Negeri (UIN) Palopo, yang mencakup dua aspek, yakni aspek isi
materi dan aspek penyajian materi, sebagaimana disajikan pada Tabel 4.2. Hasil
validasi menunjukkan skor rata-rata sebesar 3,8, yang masuk dalam kategori sangat
valid. Hal ini menandakan bahwa materi yang terdapat dalam game telah sesuai
dengan standar materi ilmu tajwid, serta isi yang disajikan selaras dengan konsep-
konsep tajwid yang berlaku. Selain itu, materi dalam game memiliki sumber yang
jelas dan penyajian yang runtut, sehingga peserta didik dapat memahami materi
dengan baik dan memperoleh pengetahuan secara sistematis, memudahkan mereka
dalam proses pembelajaran ilmu tajwid. Selain itu, terdapat saran dan masukan
yaitu agar dalam produk kuis lebih menarik pengguna maka disarankan untuk
menambahkan fitur animasi yang menyenangkan.

Aspek yang telah dinilai oleh ahli materi meliputi kebenaran terhadap isi,
kelengkapan materi ilmu tajwid, serta kesesuaian dengan tujuan pembelajaran.
Menurut Nieveen®, salah satu kriteria kualitas produk pengembangan adalah

validity, yaitu sejauh mana isi dan komponen produk merepresentasikan

53Nieveen, “The components of the intervention should be based on state-of-the-art
knowledge (content validity) and all components should be consistently linked to each other
(construct validity) (Enschede: University of Twente / SL0O.1999), h. 127-128.



89

pengetahuan yang benar dan relevan. Selain itu, Dick & Carey**menjelaskan
bahwa materi pembelajaran harus disusun berdasarkan learning objectives yang
jelas dan disesuaikan dengan kompetensi yang ingin dicapai. Dengan hasil validasi
yang menunjukkan kategori sangat valid, berarti isi materi dalam game
pembelajaran ilmu tajwid telah dianggap benar secara konseptual dan sesuali
dengan kurikulum madrasah. Hal ini menunjukkan bahwa kuis tidak hanya
menarik secara tampilan, tetapi juga memiliki keakuratan substansi keilmuan
sesuai teori validitas isi (content validity).
g. Kevalidan Ahli Desain

Kevalidan media dinilai oleh Ahli Desain dari Universitas Islam Negeri (UIN)
Palopo. Aspek yang dinilai yaitu aspek pemograman dan aspek tampilan. Hasil
yang diperoleh berdasarkan tabel 4.3 menunjukkan data hasil validasi diperoleh
rata-rata skor sebesar, 3,15 dengan kategor sangati valid. Selain itu, validator
memberikan saran dan masukan berupa penambah tombol keluar (close) pada
game.

Hal ini menunjukkan bahwa aplikasi kuis ilmu tajwid yang dikembangkan
mudah untuk digunakan dalam proses pembelajaran dan juga memiliki tampilan
yang menarik serta konten yang informatif. Sebuah media interaktif harus
dirancang sesederhana mungkin sehingga pembelajar dapat mempelajarinya tanpa
harus dengan pengetahuan yang kompleks tentang media. Oleh karena itu, kuis

yang dikembangkan memenubhi kriteria aspek pemograman/navigasi.

Dick, W., Carey, L., & Carey, J. O. The Systematic Design of Instruction (7th ed.). Upper
Saddle River, NJ: Merrill/Pearson, . 2009.
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Menurut Heinich, Molenda, dan Russell®, kualitas media pembelajaran yang
baik harus memenuhi prinsip clarity (kejelasan tampilan), consistency (konsistensi
desain), dan aesthetic value (daya tarik visual). Selain itu, Vaughan®tdalam teori
multimedia learning menyebutkan bahwa kombinasi unsur teks, gambar, suara, dan
animasi harus disusun secara harmonis agar mendukung pemahaman peserta didik.
Hasil validasi dengan kategori sangat valid menunjukkan bahwa desain media telah
memenuhi prinsi

p-prinsip desain grafis edukatif tersebut. Artinya, kuis pembelajaran yang
dikembangkan memiliki tampilan yang menarik, mudah dioperasikan, dan mampu
membantu siswa memahami materi tajwid dengan cara visual dan interaktif.

h. Kevalidan dari Ahli Bahasa

Kevalidan Bahasa dinilai oleh ahli Bahasa dari Universitas Islam Negeri (UIN)
Palopo. Aspek yang dinilai yaitu aspek kelayakan bahasa diperoleh skor rata-rata
sebesar 3,6 yang dapat dilihat pada Tabel 4.4 dalam kategori valid. Selain itu,
terdapat saran dan masukan agar dalam menggunakan ayat al-Quran menggunakan
rasm Ustmani dan memperhatikan konsistensi istilah yang digunakan dalam
aplikasi game.

Menurut Tarigan®’, bahasa yang baik dalam pembelajaran harus memenuhi
prinsip kejelasan, ketepatan, dan kesesuaian dengan tingkat perkembangan peserta

didik. Bahasa yang terlalu kompleks atau tidak sesuai dengan usia siswa dapat

SRobert Heinich, Michael Molenda & James D. Russell, Instructional Media and the New
Technologies of Instruction. New York: Wiley, c. 1982
56Vaughan, T. Multimedia: Making It Work (8th ed.). McGraw-Hill Professional, 2011.

57Tarigan, Henry Guntur. Pengajaran Bahasa Komunikatif. Bandung: Angkasa, 1994.
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menghambat proses pemahaman. Selain itu, Depdiknas®, menjelaskan bahwa
bahasa dalam media pembelajaran harus bersifat komunikatif, mudah dipahami,
dan menggunakan ejaan serta tata bahasa yang benar agar tidak menimbulkan
kesalahan makna. Dengan demikian, pemilihan kata, struktur kalimat, serta
penyajian teks dalam game harus memperhatikan karakteristik pengguna utamanya,
yaitu siswa sekolah dasar atau Madrasah Tsanawiyah Bua.

Hasil validasi menunjukkan bahwa aspek bahasa pada media pembelajaran ini
memperoleh kategori “sangat valid”. Para validator menilai bahwa bahasa yang
digunakan telah komunikatif, sesuai dengan tingkat pemahaman siswa, serta
menggunakan kaidah bahasa Indonesia yang baik dan benar. Dengan demikian,
dapat disimpulkan bahwa dari segi kebahasaan, media pembelajaran berbasis game
ilmu tajwid telah memenuhi kriteria kelayakan dan siap digunakan dalam proses
pembelajaran.

i. Kepraktisan dari Guru Al-Qur’an dan Hadis

Hasil uji coba terhadap peserta didik yang menunjukkan persentase 88,05%
dengan kategori ‘“Praktis”. Kepraktisan media yang dikembangkan juga dinilai
berdasarkan tanggapan dari guru mata pelajaran. Berdasarkan hasil wawancara
dengan guru mata pelajaran Al-Qur’an dan Hadis, diperoleh keterangan bahwa
keberadaan kuis Tajwid Ace dapat membantu peserta didik dalam mengasah dan
memperdalam pemahaman mereka terhadap ilmu tajwid. Selain itu, guru juga

menyampaikan bahwa kuis ini mendorong peserta didik untuk belajar secara

58Departemen Pendidikan Nasional. Pedoman Umum Pengembangan Bahan Ajar Berbasis
Kompetensi. Jakarta: Direktorat Jenderal Manajemen Pendidikan Dasar dan Menengah, 2008.



92

mandiri di rumah, sehingga pengetahuan dan kemampuan mereka dalam
memahami kaidah-kaidah tajwid semakin meningkat.

Dari hasil perhitungan angket kepraktisan yang diberikan kepada guru, diperoleh
nilai rata-rata 76,47%, yang termasuk dalam kategori ‘“Praktis”. Kategori ini
didasarkan pada kriteria interpretasi tingkat kepraktisan menurut Riduwan®®, di
mana rentang nilai 61%-80% dikategorikan Prakiis.

Menurut Nieveen®® salah satu kriteria kualitas produk hasil pengembangan
adalah practicality, yaitu sejauh mana produk dapat digunakan dengan mudah oleh
pengguna dalam konteks pembelajaran yang sesungguhnya. Sebuah produk
dikatakan praktis apabila pengguna (guru atau siswa) dapat mengoperasikan dan
menerapkannya tanpa kesulitan berarti serta sesuai dengan tujuan pembelajaran
yang diharapkan. Hasil penilaian guru tersebut menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis kuis Tajwid Ace mudah digunakan, menarik, dan relevan
dengan kebutuhan pembelajaran tajwid, sehingga layak dijadikan sebagai media
bantu dalam proses belajar mengajar Al-Qur’an Hadis di Madrasah Tsanawiyah
Bua

Hasil Evaluasi Sumatif :

J. Kepkraktisan dari Peserta didik
Berdasarkan hasil observasi selama kegiatan pembelajaran berlangsung, peserta

didik menunjukkan antusiasme yang tinggi saat menjawab setiap pertanyaan yang

9Riduwan. Skala Pengukuran Variabel-Variabel Penelitian. Bandung: Alfabeta. (2013).

ONieveen, N. Prototyping to Reach Product Quality: Three Issues and a Conceptual
Framework. In J. van den Akker, N. Nieveen, R. M. Branch, K. Gustafson, & T. Plomp (Eds.),
Design Approaches and Tools in Education and Training (pp. 125-135). Dordrecht: Kluwer
Academic Publishers. 1999).
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terdapat pada kuis Tajwid Ace. Peserta didik tampak bersemangat dalam
memainkan game melalui perangkat smartphone masing-masing, sehingga proses
pembelajaran berlangsung dengan suasana yang menyenangkan dan tidak
menimbulkan rasa bosan. Hal tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media
game Tajwid Ace mampu menarik perhatian serta meningkatkan motivasi belajar
peserta didik terhadap materi ilmu tajwid. Hasil uji coba terhadap peserta didik yang
menunjukkan persentase 88,05% dengan kategori “Sangat Praktis”.

Berdasarkan hasil observasi selama kegiatan pembelajaran berlangsung, peserta
didik menunjukkan antusiasme yang tinggi saat menjawab setiap pertanyaan yang
terdapat pada kuis Tajwid Ace. Peserta didik tampak bersemangat dalam
memainkan game melalui perangkat handphone masing-masing, sehingga proses
pembelajaran berlangsung dengan suasana yang menyenangkan dan tidak
menimbulkan rasa bosan. Hal tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media kuis
Tajwid Ace mampu menarik perhatian serta meningkatkan motivasi belajar peserta
didik terhadap materi ilmu tajwid. Berdasarkan teori pengembangan pendidikan
menurut Plomp (2013), hasil uji coba terhadap peserta didik yang menunjukkan
persentase 88,05% dengan kategori “Sangat Baik” menandakan bahwa Kuis
Edukasi llmu Tajwid Berbasis Mobile telah memenuhi kriteria kepraktisan produk
(practicality) dalam penelitian R&D. Produk ini dinilai mudah digunakan, menarik,
dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran siswa, sehingga layak digunakan dalam

proses pembelajaran tajwid di madrasah®®.

61PIomp, T. (2013). Educational Design Research: An Introduction. Enschede: SLO
Netherlands Institute for Curriculum Development.
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Berdasarkan hasil evaluasi yang dilakukan, media pembelajaran berbasis kuis
yang dikembangkan dinyatakan layak digunakan dalam pembelajaran ilmu tajwid
di Madrasah Tsanawiyah Bua. Hasil validasi oleh para ahli yang meliputi ahli
materi, ahli desain, dan ahli Bahasa menunjukkan kategori sangat valid, sehingga
produk telah memenuhi aspek isi, tampilan, dan penyajian pembelajaran.
Sementara itu, hasil uji kepraktisan menunjukkan bahwa penilaian dari guru berada
pada kategori praktis, dan penilaian dari siswa berada pada kategori sangat praktis.
Dengan demikian, media pembelajaran berbasis game ini tergolong sangat valid,
praktis, dan layak digunakan sebagai media pembelajaran ilmu tajwid yang
menarik dan berkualitas.

B. Persepsi Siswa dan Guru terhadap Pengembangan kuis
1. Persepsi Siswa terhadap kuis

Persepsi siswa dikaji untuk memperoleh informasi mengenai tanggapan, kesan,
dan motivasi belajar selama penggunaan media tersebut. Wawancara dilakukan
terhadap 12 peserta didik terpilih dari total 30 peserta uji coba, menggunakan
pendekatan purposive sampling berdasarkan variasi pengalaman belajar dan tingkat
antusiasme terhadap kuis. Data yang diperoleh dianalisis secara kualitatif, dengan
tujuan untuk memahami kemudahan penggunaan, daya tarik visual dan audio,

motivasi belajar, serta kesesuaian materi yang terdapat pada kuis.
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a. Penyajian Data Wawancara

Tabel 4.8 Hasil Wawancara Persepsi Siswa

Nama .
No. ) Komentar Siswa
Siswa

“Tombol navigasi jelas, animasi dan warna menarik, motivasi
1 S1

belajar meningkat, materi sebagian besar sesuai pelajaran.”

“Beberapa tombol membingungkan, audio menyenangkan,
2 S2

semangat latihan tajwid meningkat, materi cukup jelas.”

“Sangat mudah dimainkan, animasi cerah, membantu memahami
3 S3

hukum tajwid, sesuai materi guru.”

“Mudah, beberapa level agak sulit, audio bagus, membuat belajar
4 S4

lebih hidup, motivasi tinggi, materi sebagian sesuai.”

“Navigasi sederhana, animasi menarik, audio mendukung, belum
5 S5

mampu belajar sendiri dan hanya sebagian materi yang sesuai.”

“Mudah digunakan, visual dan audio bagus, latihan tajwid kapan
6 S6

saja, materi cukup lengkap.”

“Beberapa tombol sulit ditekan, animasi menarik, semangat belajar
7 S7

meningkat, beberapa istilah sulit.”

“Mudah dipahami, audio dan visual menyenangkan, motivasi
8 S8

belajar tinggi, hanya sebagian materi yang sesuai.”

“Tombol mudah digunakan, visual menarik, audio membantu,
9 S9

belajar tajwid jadi menyenangkan, materi sebagian sesuai.”
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Nama .
No. ) Komentar Siswa
Siswa
“Mudah dimainkan, tombol jelas, animasi cukup menarik, belajar
10 S10
mandiri di rumah, hanya sebagian materi yang sesuai.”
“Navigasi cukup mudah, audio dan visual menarik, ingin mencoba
11 S11
soal lagi, materi jelas.”
“Sangat mudah dipahami, animasi menarik, audio menyenangkan,
12 S12
semangat belajar meningkat, hanya sebagian materi yang sesuai.”

b. Analisis Data Kualitatif

Data wawancara dianalisis dengan mengelompokkan jawaban siswa
berdasarkan indikator persepsi, yaitu:
1) Kemudahan Penggunaan

Mayoritas siswa menyatakan kuis mudah digunakan, navigasi jelas, dan
tombol mudah dipahami. Beberapa siswa menyebut ada tombol atau level yang
agak sulit dipahami. Hal ini menunjukkan bahwa kuis Tajwid Ace secara umum
mudah digunakan, namun beberapa bagian memerlukan perbaikan minor agar
pengalaman lebih optimal.
2) Daya Tarik Visual & Audio

Hampir semua siswa menyukai animasi, warna, dan audio kuis. Sebagian siswa
menilai visual/audio cukup menarik tetapi masih bisa ditingkatkan. Hal ini
menunjukkan bahwa tampilan visual dan audio game efektif menarik perhatian
siswa dan mendukung pengalaman belajar.

3) Motivasi Belajar
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Semua siswa menyatakan game membuat mereka lebih termotivasi belajar
mandiri di rumah. Hal ini menunjukkan bahwa kuis Tajwid Ace meningkatkan
motivasi belajar siswa secara signifikan.

4) Kesesuaian Materi

Siswa menilai materi kuis sesuai dengan kurikulum dan pelajaran di kelas,
meskipun beberapa istilah perlu penjelasan tambahan. Hal ini menunjukkan bahwa
kuis mendukung pemahaman kaidah tajwid dengan materi yang sesuai dan jelas.
c. Hasil Analisis Persepsi Siswa

Berdasarkan hasil wawancara dengan peserta didik, diperoleh bahwa persepsi
siswa terhadap kuis Tajwid Ace secara keseluruhan bersifat positif. Siswa
menyatakan bahwa game ini mudah digunakan, dengan navigasi dan tombol yang
jelas, meskipun beberapa bagian tertentu masih memerlukan penyesuaian minor.
Tampilan visual dan audio kuis dinilai menarik dan menyenangkan, sehingga dapat
meningkatkan fokus dan antusiasme siswa selama belajar. Selain itu, penggunaan
game ini mendorong motivasi belajar mandiri di rumah, memberikan kesempatan
bagi siswa untuk mengulang materi dan melatih pemahaman kaidah tajwid secara
lebih efektif. Materi yang disajikan dalam kuis sesuai dengan kurikulum dan
mendukung pemahaman konsep secara menyeluruh. Dengan demikian, kuis
Tajwid Ace dapat dikatakan efektif sebagai media pembelajaran tajwid yang
interaktif, menarik, dan mendukung kemandirian belajar siswa.

Hasil wawancara menunjukkan bahwa siswa merasa Tajwid Ace mendorong
mereka untuk belajar secara mandiri di rumah, mengulang materi, dan

mengevaluasi pemahaman tajwid mereka tanpa bimbingan langsung dari guru.
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Fenomena ini sejalan dengan teori Self-Regulated Learning (SRL) yang diperkuat
oleh komponen gamifikasi, di mana mekanisme seperti umpan balik langsung,
level permainan, dan tantangan mampu memperkuat kontrol diri siswa terhadap
proses belajar mereka .%2 Dalam kerangka SRL, elemen-elemen gamifikasi tersebut
memberdayakan siswa untuk menetapkan tujuan belajar, memilih strategi latihan,
memantau kemajuan, dan merefleksikan hasil, sehingga memfasilitasi motivasi
intrinsik dan keterlibatan jangka panjang dalam pembelajaran.
2. Persepsi Guru terhadap kuis

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru mata pelajaran Al-Qur’an dan
Hadis, diperoleh bahwa kuis Tajwid Ace mudah digunakan oleh peserta didik.
Guru menyatakan bahwa navigasi dan tombol dalam game sudah cukup jelas,
sehingga siswa dapat menjalankan game dengan lancar. Guru juga menilai visual
dan audio dalam kuis menarik, mampu mendukung pembelajaran, serta membuat
siswa lebih fokus dan antusias saat belajar tajwid. Terkait materi, guru
menyampaikan bahwa materi yang disajikan dalam kuis sudah sesuai dengan
kurikulum dan pelajaran di kelas, sehingga memudahkan siswa dalam memahami
kaidah-kaidah tajwid. Guru memberikan beberapa masukan untuk pengembangan
game agar lebih bermanfaat bagi siswa.

Guru juga menegaskan bahwa game ini mendorong peserta didik untuk belajar
secara mandiri di rumah, sehingga pengetahuan dan kemampuan mereka dalam

memahami kaidah-kaidah tajwid semakin meningkat. Secara keseluruhan, guru

62Ge, W., Sun, X., & Wang, Q. SRLAgent: Enhancing Self-Regulated Learning Skills
through Gamification and LLM Assistance (preprint). arXiv. 2025.
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menilai bahwa kuis Tajwid Ace merupakan media pembelajaran yang praktis,
menarik, dan efektif sebagai pendukung proses belajar mengajar di kelas maupun
kegiatan belajar mandiri di rumah.

Berdasarkan hasil wawancara dan uji coba, guru menilai bahwa kuis Tajwid
Ace praktis digunakan, materi sesuai kurikulum, dan mampu mendorong peserta
didik belajar secara mandiri di rumah. Persepsi ini sejalan dengan teori Media
Pembelajaran Interaktif, yang menyatakan bahwa media pembelajaran yang
menarik, mudah digunakan, dan sesuai materi dapat meningkatkan efektivitas
pengajaran serta memfasilitasi guru dalam menyampaikan konsep secara lebih
jelas.®® Dengan menggunakan media interaktif seperti game edukatif, guru dapat
memantau kemajuan belajar siswa secara lebih efektif, sekaligus mendukung
motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran, sehingga kualitas

pembelajaran menjadi lebih optimal.

63Mayer, R. E. (2009). Multimedia Learning (2nd ed.). Cambridge University Press.



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan dari hasil penelitian dan pengembangan pada pembahasan
sebelumnya. Maka peneliti mendapatkan kesimpulan hasil penelitian yang berjudul
pengembangan kuis ilmu tajwid berbasis mobile menggunakan unity di Madrasah
Tsanawiyah Bua Kabupaten Luwu.
1. Desain dan Proses

Produk yang dikembangkan berupa game kuis ilmu tajwid bernama Tajwid
Ace, yang dirancang sebagai sarana evaluasi pembelajaran berbasis permainan.
Kuis ini menyajikan soal pilihan ganda sebanyak 50 soal yang dibagi ke dalam lima
level dengan tingkat kesulitan bertahap, sehingga mendorong peserta didik
meningkatkan pemahaman tajwid secara sistematis. Alur kuis dimulai dari
pemilihan level, diawali dari level 1, dengan ketentuan minimal 7 jawaban benar
untuk melanjutkan ke level berikutnya, serta pengulangan dari awal apabila
melakukan tiga kali kesalahan. Desain dan mekanisme tersebut diharapkan mampu
menciptakan pengalaman belajar yang interaktif, terstruktur, dan menyenangkan.

Kuis ilmu tajwid dikembangkan menggunakan model ADDIE, dalam model
tersebut terdapat 5 tahapan yaitu: a) Tahap analisis, yang merupakan langkah awal
yang krusial dalam proses pengembangan. Pada tahap ini, peneliti melakukan
analisis kebutuhan, analisis materi dan analisis software dan hardware, b) Tahap
Desain, pada tahap perancangan mencakup desain awal kuis, mekanisme,

storyboard, dan flowchart, dengan fokus pada aspek edukatif dan interaktif. Elemen
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visual dan audio dirancang agar sesuai dengan materi tajwid, c) Development
(Tahap Pengembangan) Pada tahap Development atau pengembangan, rancangan
yang telah dibuat pada tahap Design mulai direalisasikan menjadi produk nyata
berupa game pembelajaran ilmu tajwid berbentuk kuis yang diberi nama Tajwid
Ace, dan Kesiapan Produk untuk Validasi Ahli, hasil validasi dari validator masing-
masing menghasilkan kategori sangat valid dan uji kepraktisan oleh guru Al-Qur’an
dan Hadis menghasilkan 76,47% dengan kategori Praktis , d)Implementation
(Tahap Implementasi) yaitu proses penerapan hasil pengembangan media
pembelajaran untuk melihat sejauh mana produk dapat digunakan secara efektif
dalam situasi nyata. Pada tahap ini, pengembangan diuji coba di MTs Bua agar
dapat diketahui tingkat kelayakan, kepraktisan, kemudahan penggunaan sebagai
media pembelajaran ilmu tajwid dan dan pada uji coba pengguna bagi peserta didik
menghasilkan nilai presentasi 88,05% dengan kategori Sangat praktis e) Evaluation
(Tahap Evaluasi), Pada tahap ini dilakukan kegiatan penilaian terhadap media
pembelajaran yang telah dikembangkan menggunakan evaluasi formatif dan
evaluasi sumatif.
2. Persepsi Siswa dan Guru

Siswa menilai kuis ilmu tajwid mudah digunakan, menarik secara visual dan
audio, serta mampu meningkatkan motivasi belajar mandiri di rumah, sehingga
memfasilitasi pemahaman kaidah tajwid secara lebih efektif. Sementara itu, guru
menilai kuis ilmu tajwid praktis, materi sesuai kurikulum, dan mampu mendukung
proses pembelajaran di kelas sekaligus mendorong kemandirian belajar siswa.

Dengan demikian, persepsi positif dari kedua pihak ini menunjukkan bahwa kuis
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ilmu tajwid Tajwid Ace efektif sebagai media pembelajaran tajwid yang interaktif,
menarik, dan mendukung kemandirian belajar siswa.
B. Saran
3. Bagi Peserta Didik

Diharapkan peserta didik dapat memanfaatkan media kuis ilmu tajwid Tajwid
Ace sebagai sarana belajar yang menyenangkan dan interaktif untuk meningkatkan
pemahaman tentang ilmu tajwid. Peserta didik juga diharapkan aktif dalam proses
pembelajaran dengan mengeksplorasi setiap fitur dalam kuis ilmu tajwid agar
memperoleh pengalaman belajar yang lebih bermakna.
4. Bagi Guru

Guru diharapkan dapat menggunakan media Tajwid Ace sebagai alternatif
media pembelajaran dalam mengajarkan tajwid agar suasana belajar lebih menarik
dan tidak monoton. Guru juga diharapkan mampu memadukan penggunaan media
ini dengan metode pembelajaran lain, sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai
secara optimal.
2. Bagi Peneliti Selanjutnya

Peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan media pembelajaran
ini dengan menambahkan materi yang lebih luas atau fitur yang lebih interaktif.
Selain itu, penelitian dapat dilakukan pada skala yang lebih besar atau dengan
pendekatan yang berbeda untuk melihat keefektifan media dalam konteks dan

jenjang pendidikan yang lain.
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Tempat

Assalamu ‘Alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh
Dengan hormat, sehubungan dengan akan dilakukan penelitian Tesis oleh
mahasiswa pascasarjana berikut ini:

Nama : Astriansyari Usman
Nim : 2205010002
Program Studi : Pendidikan Agama Islam

Maka dengan ini dimohon perkenan Bapak memberikan validasi terhadap
instrumen penelitian tesis mahasiswa yang berjudul “Pengembangan Game
Edukasi llmu Tajwid Berbasis Mobile Menggunakan Unity di Madrasah
Tsanawiyah Bua Kabupaten Luwu”.
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Program Studi : Pendidikan Agama Islam

Maka dengan ini dimohon perkenan Bapak memberikan validasi terhadap
instrumen penelitian tesis mahasiswa yang berjudul “Pengembangan Game
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Lampiran 4 Lembar Validasi Ahli Materi

LEMBAR VALIDASI
GAME EDUKASI ILMU TAJWID BERBASIS MOBILE
MENGGUNAKAN UNITY
(AHLI MATERI)

Validator : Dr. Hj. ST. Marwiyah, M.Ag.

Profesi : Dosen UIN Palopo

Instansi : UIN Palopo
Peneliti : Astriansyari Usman
Instansi : Prodi Pendidikan Agama Islam, Pascasarjana UIN Palopo
Judul Penelitian . “Pengembangan Game Edukasi Ilmu Tajwid Berbasis

Mobile menggunakan Unity di MTs Bua Kabupaten Luwu”.

Pembimbing 1 : Prof. Dr. Sahraini, M.Hum.
Pembimbing 2 : Dr. Hj. Fauziah Zainuddin, M.Ag.

A. Petunjuk Pengisian
1. Dimohon Ibu memberikan penilaian dengan memberi tanda (") pada kolom

penilaian sesuai dengan penilaian Ibu dengan ketentuan sebagai berikut:

Skor 1 : Sangat Kurang Baik
Skor 2 : Kurang baik

Skor 3 : Baik

Skor 4 : Sangat Baik

2. Untuk kritik dan saran, Ibu dapat menuliskan langsung pada lembar masukan
yang telah tersedia.

3. Untuk kesimpulan, dimohon Ibu melingkari angka yang sesuai dengan
penilain ibu.

4. Setelah mengisi seluruh item pertanyaan, dimohon ibu untuk memberikan

tanda tangan pada bagian yang telah disediakan.



A. Instrumen Penilaian

No. Indikator Skor Penilaian
1 12 13 Ia
Aspek Isi Materi
1. | Materi yang disajikan pada game sesuai

dengan judul.

2. | Materi ilmu tajwid sesuai dengan soal quiz
pada game.

3. | Materi yang disajikan pada game akurat
meliputi keakuratan fakta dan keakuratan
konsep/prinsip/hukum/teori.

e | <

4. | Audio dan gambar yang diberikan dengan

materi.

<

5. |Ketepatan jawaban yang disajikan dengan

by

materi.

6. | Kemuthakiran materi yang disajikan dalam
quiz pada game \/

Aspek Penyajian Materi

7. | Informasi yang disajikap sesuai dengan
materi serta menambah pengetahuan peserta Vv
didik.

8. | Rujukan/Sumber acuan meliputi unsur teks,
gambar, audio, maupun animasi ditulis V

dengan jelas dan sesuai.

9. |Penyajian materi pada game runtut dan

sistematis.

10. | Penyajian soal yang diberikan sesuai dengan

materi. l/




Aspek Kelayakan Bahasa

12. | Menggunakan tatanan bahasa yang baik

sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia. l/
13. | Menggunakan ejaan yang tepat sesuai
dengan EYD V
14. | Penggunaan bahasa yang sederhana, lugas
dan mudah dipahami. v
15. | Menggunakan bahasa yang sesuai dengan
tingkat perkembangan peserta didik \/
(usia/intelegensi).

B. Saran- Saran (Secara Keseluruhan)
Kadow heylee Ormmamangs O barCulllon
v 0 a

U

C. Kesimpulan
Mohon lingkari sesuai dengan kesimpulan dari Bapak/Tbu:
, Layak Untuk Diujicobakan
@Layak Untuk Diujicobakan Dengan Revisi Sesusai Saran
3. Tidak Layak Untuk Diujicobakan




Lampiran 5 Lembar Validasi untuk Ahli Desain

LEMBAR VALIDASI
GAME EDUKASI ILMU TAJWID BERBASIS MOBILE
MENGGUNAKAN UNITY

(DESAIN)
/Validator : Dr. Hj. Salmilah, S.Kom., M. \
Profesi : Dosen UIN Palopo
Instansi : UIN Palopo
Peneliti : Astriansyari Usman
Instansi : Prodi Pendidikan Agama Islam, PASCASARJANA UIN Palopo

Judul Penelitian :“Pengembangan Game Edukasi lImu Tajwid Berbasis Mobile
menggunakan Unity di MTs Bua Kabupaten Luwu”.

Pembimbing 1 : Prof. Dr. Sahraini, M.Hum.
Pembimbing 2 : Dr. Hj. Fauziah Zainuddin, M.Ag.

Petunjuk Pengisian

1. Dimohon Ibu memberikan penilaian dengan memberi tanda (v") pada
kolom penilaian sesuai dengan penilaian Ibu dengan ketentuan sebagai
berikut:

Skor 1 : Sangat Kurang Baik
Skor 2 : Kurang baik

Skor 3 : Baik

Skor 4 : Sangat Baik

2. Untuk kritik dan saran, Ibu dapat menuliskan langsung pada lembar
masukan yang telah tersedia.

3. Untuk kesimpulan, dimohon Ibu dapat melingkari angka yang sesuai
dengan penilain Ibu.



4. Setelah mengisi seluruh item pertanyaan, dimohon memberikan tanda
tangan Ibu pada bagian yang telah disediakan.

B. Instrumen Penilaian

No. | Indikator Skor Penilaian
1 [2 [3 4
Aspek Pemograman
1. [ Penggunaan dan pengoprasian Game limu 4
Tajwid
2. | Game Ilmu Tajwid dapat digunakan pada V4
berbagai tempat dan waktu.
3. | Game Ilmu Tajwid dapat membantu l/
pembelajaran ilmu tajwid
Aspek Tampilan (interface)
Penggunaan Font
4. | Pemilihan jenis huruf pada Game telah i
sesuai.
5. | Penggunaan ukuran huruf pada Game telah ‘/
sesuai.
6. | Tulisan pada game mudah dibaca. v
Penempatan tata letak
7. | Penempatan tata tampilan menu utama dari /
aplikasi game edukasi yang dibangun.
8. | Penempatan gambar atau ilustrasi tepat dan v
terlihat dengan jelas.
Gambar dan Audio
9. | Kesesuaian audio pada game terdengar
jelas dan sesuai.
10. | Gambar pada Game berwarna, jelas, dan 4
menarik. el
Desain Tampilan ’
11. | Tampilan halaman quiz yang disajikan. 4
12. | Background yang digunakan serasi dengan ‘/
teks sehingga membuat bacaan menarik dan
jelas terbaca. )
13. | Elemen warna dan ilustrasi ditampilkan I/
secara harmonis dan terkait antara satu
dengan lainnya.
Tampiplan Visual
14. | Penggunaan warna dan grafis sesuai dengan V4
tema game
15. | Ikon dan tombol mudah dipahami
pengguna
,,,,,,, | Interaktivitas & = .




16. | Game merespons input pengguna dengan V4
cepat dan tepat
17. | Animasi/transisi mendukung pengalaman g
bermain yang menyenangkan
Konsistensi Desain 2
18. | Desain antar menu konsisten dan seragam v
19. | Elemen visual saling mendukung secara V4
konsisten

C. Saran- Saran (Secara Keseluruhan)

D. Kesimpulan
Mohon lingkari sesuai dengan kesimpulan dari Bapak/Tbu:
1. Layak Untuk Diujicobakan
" Layak Untuk Diujicobakan Dengan Revisi Sesusai Saran
3. Tidak Layak Untuk Diujicobakan

Palopo,
Ahli Desaip,

Dr. Hj. Salmilah, $.Kom., M.



Lampiran 6 Validasi oleh Ahli Bahasa

LEMBAR VALIDASI
GAME EDUKASI ILMU TAJWID BERBASIS MOBILE
MENGGUNAKAN UNITY

(AHLI BAHASA)

Validator : Dr. Mirnawati, M.Pd
Profesi : Dosen UIN Palopo
Instansi : UIN Palopo
Peneliti > Astriansyari Usman
Instansi : Prodi Pendidikan Agama Islam, PASCASARJANA UIN Palopo

Judul Penelitian :“Pengembangan Game Edukasi lImu Tajwid Berbasis Mobile
menggunakan Unity di MTs Bua Kabupaten Luwu”.

Pembimbing 1 : Prof. Dr. Sahraini, M.Hum.
Pembimbing 2 : Dr. Hj. Fauziah Zainuddin, M.Ag.

Petunjuk Pengisian

Dimohon Ibu memberikan penilaian dengan memberi tanda (") pada kolom

penilaian sesuai dengan penilaian Bapak dengan ketentuan sebagai berikut:

Skor 1
Skor 2
Skor 3
Skor 4

: Sangat Kurang Baik
: Kurang baik

: Baik

: Sangat Baik

1. Untuk kritik dan saran, Ibu dapat menuliskan langsung pada lembar masukan

yang telah tersedia.

2. Untuk kesimpulan, dimohon Ibu dapat melingkari angka yang sesuai dengan

penilaian Ibu.

3. Setelah mengisi seluruh item pertanyaan, dimohon Ibu memberikan tanda

tangan pada bagian yang telah disediakan.



B. Instrumen Penilaian

No. Indikator Skor Penilaian
1.2 31
Aspek Kelayakan Bahasa

1. |Menggunakan tatanan bahasa yang baik

sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia. L/
2. |Menggunakan ejaan yang tepat sesuai

dengan EYD %
3. | Penggunaan bahasa yang sederhana, lugas

dan mudah dipahami. v
4. | Menggunakan bahasa yang sesuai dengan

tingkat ~perkembangan  peserta didik

(usia/intelegensi). ‘/
5. | Memandu peserta didik dalam pembelajaran

yang efekif. ' vV

C. Saran- Saran (Secara Keseluruhan)
= Yanbstes, 1Sh\
fifn Rl o8 Adupre lomoshn, Moo
" A gl | 7t Vel Db, g Rl Pt Chighondon
~ ey M Sulou SAabny: Kl by phpes Moota

¢

C Obewan) ool 4ok o ool chon fdn gy
D.Kesimpulan Vigsangsn  Sudeh g Voanf dey Aussl
Mohon lingkari sesuaidencé“\an‘ I&Silﬁaﬁm‘ﬁm&ﬁ%bu; S"Sd . e My & [""”"ﬂ‘
1. Layak Untuk Diujicobakan
ayak Untuk Diujicobakan Dengan Revisi Sesusai Saran
3, Tidak Layak Untuk Diujicobakan

Dr. Mirtfawati, M{Pd
(94 8§03 20238042



Lampiran 7 Lembar Validasi Uji Coba Pengguna oleh Peserta Didik

LEMBAR VALIDASI UJlI COBA PENGGUNA
GAME EDUKASI ILMU TAJWID BERBASIS MOBILE
MENGGUNAKAN UNITY

Nama

Kelas

A. Petunjuk Pengisian
1. Isilah Nama dan Kelas pada kolom yang telah disediakan.
2. Berikan pendapat Anda dengan sejujur-jujurnya dan sebenarnya.
3. Berikan tanda (v") pada kolom yang sesuai dengan pendapat kalian dengan

ketentuan sebagai berikut:

SS :Sangat Setuju
S :Setuju
TS :Tidak Setuju
STS :Sangat Tidak Setuju
B. Instrumen Penilaian
No. Kriteria Respon
SS S TS STS
1. Penggunaan media game ilmu tajwid
sangat mudah.
2. Media game dapat digunakan secara

berulang-ulang.
3. Petunjuk penggunaan yang terdapat
dalam game jelas dan mudah dipahami

4. Desain game menarik

5. Bentuk, model, dan ukuran huruf yang
digunakan pada media game mudah
dibaca.

6. Bahasa yang digunakan dalam game
sederhana, lugas, dan mudah dipahami.

7. Video, gambar, teks, dan suara (audio)
yang terdapat dalam game jelas.

8. game dapat menjadi sumber alternatif

bagi peserta didik.




9. game dapat membantu saya untuk
belajar aktif.

10. | Adanya buku yang disajikan dalam
game yang membantu peserta didik
dalam memahami materi ilmu tajwid

11. | Penyampaian materi dalam game
mudah dipahami.

12. | Dengan menggunakan game dapat
lebih memahami materi ilmu tajwid.

13. | Game ini memuat latihan yang sesuai
dengan materi pembelajaran.

14. | Adanya game membuat perserta didik
termotivasi dalam belajar.

15. Dengan adanya game ini, dapat

menambah pengetahuan peserta didik
tentang ilmu tajwid

Luwu,
Peserta didik,




Lampiran 8 Lembar Validasi Uji Coba Pengguna oleh

Guru

LEMBAR VALIDASI UJI COBA PENGGUNA
E GAME EDUKASI ILMU TAJWID BERBASIS MOBILE
MENGGUNAKAN UNITY
(OLEH GURU)

Nama
NIP

Instansi

Peneliti - Astriansyari Usman
Instansi : Prodi Pendidikan Agama Islam, PASCASARJANA UIN Palopo

Judul Penelitian :“Pengembangan Game Edukasi lImu Tajwid Berbasis Mobile
menggunakan Unity di MTs Bua Kabupaten Luwu”.

Pembimbing 1 : Prof. Dr. Sahraini, M.Hum.
Pembimbing 2 : Dr. Hj. Fauziah Zainuddin, M.Ag.

A. Petunjuk Pengisian
1. Dimohon Bapak/lIbu memberikan respon terhadap media pembelajaran game

edukasi ilmu tajwid yang telah dibuat.
2. Dimohon Bapak/Ibu memberikan respon dengan memberi tanda (v") pada

kolom yang sesuai dengan penilaian Bapak/lbu dengan ketentuan sebagai

berikut:
SS :Sangat Setuju
S :Setuju
TS :Tidak Setuju

STS :Sangat Tidak Setuju



B. Instrumen Penilaian

No. Kriteria Respon
SS S TS | STS

1. Penggunaan  media game  mudah
digunakan.

2. Media game dapat digunakan secara
berulang-ulang.

3. Praktis, ringan, dan dapat dibawa kemana-
mana serta dapat dibaca kapan saja.

4. Petunjuk penggunaan yang terdapat dalam
game jelas dan mudah dipahami

5. Penyajian, bentuk, model, dan ukuran
huruf yang digunakan pada game
sistematis dan mudah dibaca.

6. Desain game menarik

7. Soal vyang disajikan dalam game
mencakup materi ilmu tajwid

8. Materi yang disajikan sesuai dengan
indikator yang ingin dicapai.

9. Video, gambar, teks, dan suara (audio)
yang terdapat dalam game jelas.

10. Bahasa yang digunkan mudah dipahami
dan sesuai dengan kaidah penulisan bahasa
yang baik dan benar.

11. | Game dapat dijadikan sebagai sumber
alternatif peserta didik.

12. | Game dapat melatih kemandirian peserta
didik dalam belajar.

13. | Adanya Video dan gambar yang disajikan
dalam game membantu peserta didik
dalam memahami materi.

14. Penyampaian materi dalam game mudah
dipahami.

15. | Membantu peserta didik memahami
materi ilmu tajwid

16. | Game memuat latihan yang sesuai dengan
materi pembelajaran.

17. | Game materi ilmu tajwid ini dapat
menambah pengetahuan peserta didik.

C. Saran- Saran (Secara Keseluruhan)




Luwu,

Guru Mata Pelajaran PAI,



Lampiran 9 Tampilan Game

ATURAN MAIN | e
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Lampiran 10 Hasil Validasi Ahli Materi

DATA HASIL VALIDASI AHLI MATERI

No. | Aspek Indikator Skor

1. | Aspek Isi | Materi yang disajikan pada game

Materi sesuai dengan materi ilmu tajwid.

Materi ilmu tajwid yang
disajikan sesuai dengan soal 4

quiz pada game.

Materi yang disajikan pada
game akurat meliputi keakuratan
fakta dan keakuratan

konsep/prinsip/hukum/teori.

Audio dan gambar yang

diberikan dengan materi.

Ketepatan jawaban yang

disajikan dengan materi.

Kemuthakiran materi yang

disajikan dalam quiz pada game.

2. | Aspek Informasi yang disajikan sesuai
Penyajian | dengan materi serta menambah 4

pengetahuan peserta didik.

Rujukan/Sumber acuan meliputi
unsur teks, gambar, audio, 3

ditulis dengan jelas dan sesuai.

Penyajian materi pada game

runtut dan sistematis.

Penyajian soal yang diberikan

sesuai dengan materi




Jumlah 38
Rata-rata 3,80
Kategori Sangat Valid
DATA HASIL PENILAIAN AHLI MATERI
Aspek Penilaian Skor Rata-rata Skor Kategori
Isi Materi 23 3,83 Sangat Valid
Penyajian Materi 15 3,75 Sangat Valid
Jumlah 38 3,80 Sangat Valid




Lampiran 11 Hasil Validasi Ahli Desain

DATA HASIL VALIDASI AHLI DESAIN

No. Aspek Indikator Skor
1. | Pemograman Penggunaan dan
pengoprasian game limu 3

tajwid mudah

game dapat digunakan

pada berbagai tempat dan 3
waktu.
game dapat membantu
pembelajaran ilmu 3
tajwid.

2. | Tampilan Pemilihan jenis huruf 3

pada game telah sesuai.

Penggunaan ukuran huruf
pada game telah sesuai.

Tulisan pada game
mudah dibaca.

Penempatan tata tampilan
menu utama dari aplikasi
game edukasi yang
dibangun.

Penempatan gambar atau
ilustrasi tepat dan terlihat 3
dengan jelas.

Kesesuaian audio pada
game terdengar jelas dan 4
sesuai.

Gambar pada game
berwarna, jelas, dan 3
menarik.

Tampilan halaman quiz
yang disajikan.

Background yang
digunakan serasi dengan
teks sehingga membuat 3
bacaan menarik dan jelas
terbaca.




Elemen warna dan
ilustrasi ditampilkan

secara harmonis dan 3
terkait antara satu dengan
lainnya.
Penggunaan warna dan
grafis sesuai dengan tema 3
game
Ikon dan tombol mudah 3
dipahami pengguna
Game merespons input
pengguna dengan cepat 4
dan tepat
Animasi/transisi
mendukung pengalaman 3
bermain yang
menyenangkan
Desain antar menu
: 4
konsisten dan seragam
Elemen visual saling
mendukung secara 3
konsisten
JUMLAH 61
RATA-RATA 3,21
KATEGORI Sangat Valid
DATA HASIL PENILAIAN AHLI DESAIN
Aspek Penilaian Skor Rata-rata Skor Kategori
Pemograman 9 3,00 Sangat Valid
Tampilan 52 3,25 Sangat Valid
Jumlah 61 3,21 Sangat Valid




Lampiran 12 Hasil Validasi Ahli Bahasa

DATA HASIL VALIDASI AHLI BAHASA

No. Aspek Indikator Skor
1. | Kelayakan Menggunakan tatanan
Bahasa bahasa yang baik sesuai 4
dengan kaidah Bahasa
Indonesia.
Menggunakan ejaan yang
tepat sesuai dengan EYD 3
Penggunaan bahasa yang
sederhana, lugas dan 4
mudah dipahami.
Menggunakan bahasa yang
sesuai dengan tingkat 4
perkembangan peserta
didik (usia/intelegensi).
Memandu peserta didik
dalam pembelajaran yang 3
efektif.
JUMLAH 18
RATA-RATA 3,00
KATEGORI Sangat Valid




Lampiran 13 Hasil Validasi Uji Coba Pengguna Peserta Didik

HASIL VALIDASI UJI COBA PENGGUNA

NO. NAMA JUMLAH | PERSENTASE KATEGORI
1 ALFIAN SAIR 49 81,66% Sangat Praktis
2 AQILAH .
M?SBAHUDDIN 47 78,33% Praktis
3 ANDI NASWAH 53 88,33% Sangat Praktis
4 AIDAH 53 88,33% Sangat Praktis
5 ASMAR 59 98,33% Sangat Praktis
6 AYATUL HUSNA 51 85% Sangat Praktis
7 AZZAHTUL SALWA 53 88,33% Sangat Praktis
8 AZZAHTUL SALMA 52 88,33% Sangat Praktis
9 AL QUPRAN 58 96,66% Sangat Praktis
10 | FAREL 56 93,33% Sangat Praktis
1 \TVAATJARNA BASO 47 78,33% Praktis
12 IHWANUL MUSLIM 56 93,33% Sangat Praktis
13 | IDUL 59 98,33% Sangat Praktis
14 | LOIS 57 95% Sangat Praktis
15 | MUHAMMAD FAUZI 50 83,33% Sangat Praktis
16 | MUHAMMAD IKRAM 59 98,33% Sangat Praktis
17 g/l Al\JTHRAI\X MAD 56 93,33% Sangat Praktis
18 | MUHAMMAD SAFAR 59 98,33% Sangat Praktis
19 | MAHARANI ADIRA 54 90,00% Sangat Praktis
20 | MAHARANI ADINDA 59 98,33% Sangat Praktis
21 | MUTIA HUSNA 56 93,33% Sangat Praktis
22 | NUR RIZKIANAH 55 91,66% Sangat Praktis
23 | NADIA 49 81,66% Sangat Praktis
24 | NAISILA 59 98,33% Sangat Praktis
25 | NUR AISAH 49 81,66% Sangat Praktis
26 | PULKI 49 81,66% Sangat Praktis
27 | PUTRI WULANDARI 45 75% Praktis
28 | RAISYA SYAFIRA 47 78,33% Praktis
29 | RAYA 45 75% Praktis
30 | SAKINA 45 75% Praktis
JUMLAH 1.585 88,05% Sangat Praktis




Lampiran 14 Hasil Validasi Uji Coba Pengguna oleh Guru

Hasil Validasi Guru

Aspek Indikator Skor Persentase
Kemudahan | Penggunaan media game mudah 3
Penggunaan | digunakan.
Media game dapat digunakan secara 3
berulang-ulang.
Praktis, ringan, dan dapat dibawa
kemana-mana serta dapat dibaca 3 75,00%
kapan saja.
Petunjuk penggunaan yang terdapat
dalam game jelas dan mudah 3
dipahami
Tampilan Penyajian, bentuk, model, dan ukuran
huruf yang digunakan pada game 3
sistematis dan mudah dibaca.
Desain game menarik 3
Soal yang disajikan dalam game 3
mencakup materi ilmu tajwid
Materi yang disajikan sesuai dengan 3
indikator yang ingin dicapai. 75,00%
Video, gambar, teks, dan suara
(audio) yang terdapat dalam game 3
jelas.
Bahasa yang digunkan mudah
dipahami dan sesuai dengan kaidah 3
penulisan bahasa yang baik dan
benar.
Manfaat Game dapat dijadikan sebagai sumber 4
Media alternatif peserta didik.
Game dapat melatih kemandirian 3
peserta didik dalam belajar.
Adanya Video dan gambar yang
disajikan dalam game membantu
peserta didik dalam memahami 3 78,57%
materi.
Penyampaian materi dalam game 3
mudah dipahami.
Membantu peserta didik memahami 3
materi ilmu tajwid
Game memuat latihan yang sesuai 3

dengan materi pembelajaran.




didik.

Game materi ilmu tajwid ini dapat

menambah  pengetahuan  peserta

Aspek Kemudahan penggunaan

TSEp

Vp = —EP_ % 100%

S—max

=12 4 100%
16
= 75.00%

Aspek tampilan
= %Py 100%

S—-max
=28 % 100%
24
=75,00%

Aspek manfaat media
Vp = 22y 100%

S—-max
=22 % 100%
28
=78,57%

Rekapitulasi Hasil VValidasi Guru Terhadap Game Per Aspek

No Aspek Penilaian Persentase Kategori
1. | Kemudahan Penggunaan 75,00% Praktis
2. | Tampilan 75,00% Praktis
3. | Manfaat Media 78,57% Praktis
Rata-rata 76,47% Praktis




Lampiran 15 Hasil Skor Game Peserta Didik

NO. NAMA NILAI KETERANGAN
1 ALFIAN SAIR 440 Lulus

2 AQILAH MISBAHUDDIN 470 Lulus

3 ANDI NASWAH 440 Lulus

4 AIDAH 400 Lulus

5 ASMAR 210 Tidak Lulus
6 AYATUL HUSNA 470 Lulus

7 AZZAHTUL SALWA 210 Tidak Lulus
8 AZZAHTUL SALMA 380 Lulus

9 AL QUPRAN 420 Lulus

10 | FAREL 400 Lulus

11 HAYARNA BASO WAU 460 Lulus

12 IHWANUL MUSLIM 400 Lulus

13 IDUL 270 Tidak Lulus
14 LOIS 380 Lulus

15 | MUHAMMAD FAUZI 470 Lulus

16 | MUHAMMAD IKRAM 440 Lulus

17 | MUHAMMAD ZATRIA 380 Lulus

18 | MUHAMMAD SAFAR 470 Lulus

19 | MAHARANI ADIRA 440 Lulus

20 | MAHARANI ADINDA 470 Lulus

21 | MUTIA HUSNA 430 Lulus

22 | NUR RIZKIANAH 400 Lulus

23 | NADIA 290 Tidak Lulus
24 | NAISILA 440 Lulus

25 | NUR AISAH 380 Lulus

26 | PULKI 430 Lulus

27 | PUTRI WULANDARI 430 Lulus

28 | RAISYA SYAFIRA 420 Lulus

29 | RAYA 260 Tidak Lulus
30 | SAKINA 470 Lulus




Lampiran 16 Dokumentasi Kegiatan Penelitian

Profil MTs Bua



Foto bersama siswa dan wali kelas I X A MTs Bua



S5 A

Foto bersama siswa dan wali kelas IX B MTs Bua






Dokumentasi Uji Coba Pengguna bagi Peserta didik kelas X



Dokumentasi Uji Coba Pengguna oleh Guru al-Qur’an dan Hadist



Foto bersama Kepala Madrasah dan Guru MTs Bua



Lampiran 17 Permohonan Izin Penelitian

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI PALOPO

PASCASARJANA
Kampus 1. JI. Agatis Kel. Balandai Kec. Bara Kota Palopo Sulawesi Selatan Pos 91914
Email: pascas ! I ac.id Web: pasce na lopo.ac.id.

Nomor : B-0684/Un.38/Ps/PP.00.9/08/2025 Palopo, 11 Agustus 2025

Lamp. : 1 (Satu) Exp. Proposal
Perihal : Permohonan Izin Penelitian
Kepada Yth.

Kepala DPMPTSP Kab. Luwu

di-
Tempat

Assalamu ‘Alaikum Wr. Whb.
Disampaikan dengan hormat bahwa mahasiswa, sebagai berikut:

Nama : Aulia Mujahida

Tempat/Tanggal Lahir : Marinding, 14 Desember 2000

NIM : 2205010016

Semester : VI (Enam)

Tahun Akademik : 2024/2025

Alamat : Dusun Lengke, Desa Marinding, Kec. Bajo Barat,
Kab. Luwu

HP : 082298480376

Lokasi Penelitian : SMAN 5 Luwu

Alamat Lokasi Penelitian : JI. Jambu, Kecamatan Bajo, Kab. Luwu

akan melaksanakan penelitian ilmiah dalam rangka penulisan Tesis Program
Magister (S-2) dengan judul penelitian: “PENGEMBANGAN E-MODUL MATERI
PEMULASARAN JENAZAH BERBASIS KEARIFAN LOKAL BERBANTUAN FLIP
PDF KELAS XI DI SMAN 5 LUWU.”

Sehubungan dengan hal tersebut di atas, dimohon kiranya dapat diizinkan
melakukan penelitian guna kelancaran pengumpulan data penelitian tersebut.

Demikian disampaikan untuk diketahui, atas perhatian dan kerjasamanya dihaturkan
terima kasih.

Wa'alaikum Salam Wr. Whb.

. Muhaemin, M.A.
790203 200501 1 006



Lampiran 18 Surat Rekomendasi Research Survey dari KESBANGPOL

PEMERINTAH KABUPATEN LUWU

BADAN KESATUAN BANGSA DAN POLITIK

Jalan Andi Djemma No.1 (Komp. PerkantoranPemerintahKab. Luwu) Belopa 91983
Telp. 0471-3314552 Fax 0471-3314552, e-mail:

SURAT REKOMENDASI RESEACH / SURVEY

Nomor : 072/430-Ekososbud&0Ormas/Kesbang/IX/2025

Berdasarkan Surat dari Universitas Islam Negeri Palopo Program Pascasarjana Nomor: B-
0852/Un.38/Ps/PP.00.9/09/2025 Tanggal 8 September 2025 Perihal Permohonan Izin Penelitian.

Maka dengan ini diberikan Rekomendasi zin Penelitian Kepada ;

.Nama

. Pekerjaan

NIM

Alamat

. Nama Lembaga

. Penanggung Jawab
. Maksud dan Tujuan

No oA wN A

8. Status Penelitian
9. Anggota Peneliti
10.Lokasi Penelitian

. ASTRIANSYARI USMAN

. Pelajar/Mahasiswa

1 2205010002

. JI. Opu Dg. Rilekke Desa Sakti Kec. Bua

. Universitas Islam Negeri Palopo

. Direktur Pascasarjana Universitas Islam Negeri Palopo

. Melaksanakan Penelitian guna penyusunan Tesis dengan judul

“PENGEMBANGAN GAME EDUKASI! ILMU TAJWID BERBASIS
MOBILE MENGGUNAKAN UNITY DI MADRASAH TSANAWIYAH BUA
KAB. LUWU "

. Baru

: MADRASAH TSANAWIYAH BUA

Dengan ketentuan — ketentuan sebagai berikut :

1. Pelaksanaan Research/survey tidak disalah gunakan untuk tujuan tertentu yang dapat mengganggu

stabilitas Pemerintah;

2. Sebelum melaksanakan research/survey langsung kepada responden harus terlebih dahulu
melaporkan kepada Pemerintah wilayah setempat;
3. Setelah research/survey selesai, supaya menyerahkan hasiinya kepada BAKESBANGPOL

Kabupaten Luwu;

4. Surat Rekomendasi reseach/survey ini berlaku Tanggal 10 September s/d 10 Nopember 2025

(2 Bulan)

Dikeluarkan di Belopa
Pada tanggal 09 September 2025

KEPALA BADAN KESBANGPOL
KABUPATEN LUWU
OF A o ok A

PKT: Pembina Tk.1/1V.b
NIP : 196512311991031100



Lampiran 19
PELAYANAN

Izin Penelitian dari DINAS PENANAMAN MODAL DAN
TERPADU SATU PINTU

PEMERINTAH KABUPATEN LUWU
DINAS PENANAMAN MODAL DAN PELAYANAN TERPADU SATU PINTU

Alamat : Jin. Jend. Sudirman, Kelurahan Senga Kecamatan Belopa,Kab. Luwu Telpon : (0471) 3314115

Lamp : -

Kepada
Nomor : 0413/PENELITIAN/13.12/DPMPTSP/1X/2025 Yth. Ka. Madrasah Tsanawiyah Bua Kab. Luwu
di-
: Biasa Tempat

Sifat
Perihal :

1zin Penelitian

Berdasarkan Surat  Direktur Universitas Islam  Negeri Palopo Pascasarjana
B-0852Un.38/PP.00.9/09/2025 tanggal 08 September 2025 tentang permohonan Izin Penelitian.
Dengan ini disampaikan kepada saudara (i) bahwa yang tersebut di bawah ini :

Nama : Astriansyari Usman
Tempat/Tgl Lahir : Bua/22 Februari 1998
Nim : 2205010002

Jurusan : Pascasarjana PAI
Alamat : JI. Opu Dg. Rilekke

Kelurahan Sakti
Kecamatan Bua

Bermaksud akan mengadakan penelitian di daerah/instansi Saudara (i) dalam rangka penyusunan
“Tesis" dengan judul :

PENGEMBANGAN GAME EDUKASI ILMU TAJWID BERBASIS MOBILE MENGGUNAKAN UNITY
DI MADRSAH TSANAWIYAH BUA KABUPATEN LUWU

Yang akan dilaksanakan di MADRASAH TSANAWIYAH BUA KAB. LUWU, pada tanggal 09
September 2025 s/d 09 November 2025

Sehubungan hal tersebut di atas pada prinsipnya kami dapat menyetujui kegiatan dimaksud dengan
ketentuan sbb :

1. Sebelum dan sesudah melaksanakan kegiatan, kepada yang bersangkutan harus melaporkan
kepada Bupati Luwu Up. Dinas Penanaman Modal dan PTSP Kab. Luwu.

2. Penelitian tidak menyimpang dari izin yang diberikan.

3. Mentaati semua peraturan perundang-undangan yang berlaku.

4. Menyerahkan 1 (satu) examplar copy hasil penelitian kepada Bupati Luwu Up. Dinas Penanaman
Modal dan PTSP Kab. Luwu.

5. Surat Izin akan dicabut dan dinyatakan tidak berlaku apabila ternyata pemegang surat izin tidak
mentaati ketentuan-ketentuan tersebut di atas.

Qe Dierbitkan i Kabupaten Luwu
51 5000456

ik Pada tanggal : 09 September 2025

Kepala Dinas EpsE

k’
Drs. MUHAMMAD RUDI, M.Si

Pangkat : Pembina Utama Muda IV/c
NIP : 19740411 199302 1 002

1. Bupati Luwu (sebagai Laporan) di Belopa;

2. Kepala Kesbangpol dan Linmas Kab. Luwu di Belopa
3. Direktur Universitas Islam Negeri Palopo Pascasarjana
4. Mahasiswa (i) Astriansyari Usman;

5. Arsip.




Lampiran 20 Surat Keterangan Selesai Meneliti

KEMENTRIAN AGAMA KABUPATEN LUWU
MADRASAH TSANAWIYAH BUA
Alamat: JIn Tandi Pau Kel Sakti Kec.Bua Kab.Luwu Kode Pos 91991

Email: isanawivahbua@yahoo.com
LEL L tiCh L

SURAT PEMBERIAN IZIN MELAKUKAN PENELITIAN
Nomor : MTs.21.09.32/071/MTs.Bua/X/2025

Yang bertanda tangan di bawah ini, Kepala Madrasah Tsanawiyah (MTs) Bua menerangkan

bahwa :

Nama : ST. RAMLAWATI, S.Ag

NIP : 196901292005012003

JABATAN : Kepala Madrasah Tsanawiyah Bua

Memberikan izin kepada :

Nama : ASTRIANSYARI USMAN
NIM £ 2205010002 '
Tempat Tanggal Lahir : Bua, 22 Februari 2025
Jenis Kelamin : Perempuan

Jurusan : Pascasarjana PAI

Tempat Penelitian : Madrasah Tsanawiyah Bua

Untuk melakukan penelitian pada Madrasah Tsanawiyah Bua dalam rangka menyusun (Tesis)
dengan judul “ PENGEMBANGAN GAME EDUKASI ILMU TAJWID BERBASIS
MOBILE MENGGUNAKAN UNITY DI MADRASAH TSANAWIYAH BUA
KABUPATEN LUWU"

Demikian surat keterangan ini dibuat untuk dipergunakan sebagaimana mestinya.

Bua, 24 Oktober 2025
Kepala Madrasah
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