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Abstrak-Tujuan penelitian ini adalah mengenmbangkan game edukasi interaktif berbasis mobile yang memuat
tafsir Al-Qur’an dengan tampilan menarik dan mudah digunakan. Game ini dirancang untuk mencakup tiga surah,
dimulai dari Surah Al-lkhlash, Surah Al-Falag, dan Surah An-Nas. Konten yang disajikan meliputi teks Arab,
transliterasi latin, terjemahan, serta tafsir singkat yang dirangkum dari Ibnu Katsir Jilid 1. Metode pengembangan
yang digunakan adalah MDLC (Multimedia Development Life Cycle), yang memiliki keunggulan pada urutan
tahapan pengembangan yang jelas dan sistematis, mulai dari konsep, desain, pengumpulan bahan, pembuatan,
pengujian, hingga distribusi. Keunggulan ini memudahkan pengelolaan proses, pemantauan kemajuan, evaluasi
hasil sementara, dan integrasi masukan dari pengguna atau pihak terkait secara efektif. Uji coba pada 30 siswa
sekolah dasar menunjukkan hasil positif: aspek UlI/UX mendapat penilaian 89,6% (Y A), sedangkan aspek isi game
89,7% (YA). Hal ini membuktikan bahwa tampilan, kemudahan penggunaan, serta konten tafsir dan kuis dinilai
menarik, mudah dipahami, dan bermanfaat. Hasil tersebut menunjukkan bahwa aplikasi yang dikembangkan
mampu meningkatkan minat, pemahaman, dan motivasi siswa dalam mempelajari tafsir Al-Qur’an secara
menyenangkan, interaktif, serta relevan dengan perkembangan teknologi saat ini. Dengan demikian, penelitian ini
memberikan kontribusi nyata terhadap inovasi media pembelajaran digital yang bermanfaat bagi pendidikan
agama Islam.

Kata Kunci: Game Edukasi, Tafsir Al-Qur’an, MDLC

Abstract— The objective of this research is to develop an interactive mobile-based educational game that presents
Qur’anic exegesis (tafsir) with an attractive and user-friendly interface. The game is designed to cover three surahs:
Al-lkhlash, Al-Falag, and An-Nas. The content includes Arabic text, Latin transliteration, translation, and a concise
tafsir summarized from Tafsir Ibn Kathir Volume 1. The development method employed is MDLC (Multimedia
Development Life Cycle), which offers clear and systematic stages, ranging from concept, design, material
collection, production, testing, to distribution. This structured process facilitates project management, progress
monitoring, interim evaluation, and effective integration of user or stakeholder feedback. A trial conducted with
30 elementary school students yielded positive results: the UI/UX aspect received 89.6% (YES) responses, while
the game content aspect reached 89.7% (YES). These findings indicate that the design, usability, as well as tafsir
and quiz content were perceived as engaging, easy to understand, and beneficial. The results demonstrate that the
developed application can enhance students’ interest, understanding, and motivation in learning Qur’anic exegesis
in an enjoyable, interactive way, while being relevant to current technological developments. Thus, this research
provides a tangible contribution to the innovation of digital learning media beneficial for Islamic education.

Keywords: Educational Game, Qur’anic Exegesis, MDLC

1. PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan proses yang dinamis dalam membentuk perubahan sikap, perilaku, serta pemahaman
peserta didik menuju arah yang lebih baik. Keberhasilan pendidikan tidak hanya bergantung pada kecerdasan dan
kesiapan siswa, tetapi juga dipengaruhi oleh metode, media, dan lingkungan pembelajaran yang digunakan [1].
Seiring perkembangan teknologi, dunia pendidikan dituntut untuk melakukan inovasi agar mampu menyesuaikan
diri dengan kebutuhan zaman, termasuk dalam menyajikan materi yang bersifat abstrak seperti tafsir Al-Qur’an.
Dalam praktiknya, metode pembelajaran yang dominan masih bersifat konvensional, seperti ceramah dan hafalan.
Hal ini sering menimbulkan kejenuhan pada siswa karena media pembelajaran yang monoton dan kurang
interaktif. Siswa menjadi kesulitan memahami serta mengingat kandungan ayat-ayat Al-Qur’an secara mendalam
[2]. Oleh karena itu, dibutuhkan media pembelajaran alternatif yang lebih menarik, interaktif, dan sesuai dengan
perkembangan teknologi. Salah satu inovasi yang potensial adalah pengembangan game edukasi interaktif berbasis
mobile.
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Game edukasi interaktif mampu memadukan unsur hiburan dengan tujuan pembelajaran. Elemen
permainan seperti tantangan, poin, level, dan penghargaan dapat mendorong siswa untuk lebih termotivasi dalam
belajar. Dengan adanya visualisasi menarik dan fitur interaktif, siswa dapat memperoleh pengalaman belajar yang
lebih bermakna dibandingkan metode konvensional [3]. Hal ini juga sejalan dengan temuan penelitian sebelumnya
yang menunjukkan bahwa media digital mampu meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan [4]. Mengingat
begitu pentingnya edukasi interaktif maka bagaimana merancang dan mengembangkan game edukasi interaktif
berbasis mobile menggunakan metode MDLC untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap tafsir Al-Qur’an
melalui media pembelajaran yang menarik dan fungsional.

Penelitian terdahulu telah mengembangkan media pembelajaran berbasis aplikasi tafsir Qur’an ayat-ayat
tikrar berbasis Android yang membantu pengguna menemukan pengulangan lafadz ayat beserta tafsir atau
terjemahannya. Hasil uji coba menunjukkan tingkat kepuasan pengguna sebesar 83% berdasarkan User
Acceptance Test (UAT) [5]. Namun, aplikasi tersebut masih terbatas pada penyajian tafsir secara tekstual tanpa
unsur interaktif yang dapat mengukur pemahaman siswa secara langsung. Penelitian lain yang menggunakan
pendekatan game edukasi berbasis digital juga menunjukkan hasil positif yaitu mengembangkan game edukasi
bertema seni dan bahasa dengan metode MDLC yang mencatat efektivitas 98,94% dan kepuasan pengguna 88,57%
pada anak usia dini [6]. Penelitian lainnya juga mengembangkan game edukasi pengenalan rempah-rempah
Indonesia berbasis Android menggunakan Construct 2 dengan tanggapan positif 100% dari responden [7]. Terakhir
ada juga penelitian lain turut menegaskan bahwa game edukasi interaktif efektif dalam meningkatkan motivasi
belajar siswa di berbagai bidang pembelajaran [8], [9].

Untuk mendukung pengembangan game edukasi, dibutuhkan metode yang sistematis dan sesuai dengan
karakteristik aplikasi multimedia. Salah satu metode yang tepat adalah Multimedia Development Life Cycle
(MDLC). MDLC memiliki enam tahapan, yaitu concept, design, material collecting, assembly, testing, dan
distribution [10]. Keunggulan metode ini terletak pada urutan tahapan yang jelas sehingga memudahkan
pengelolaan proses, pemantauan kemajuan, evaluasi hasil sementara, serta integrasi masukan dari pengguna.
Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini difokuskan pada pengembangan game edukasi interaktif
berbasis mobile yang memuat tafsir Al-Qur’an dengan menggunakan metode MDLC. Game ini dirancang dengan
tampilan yang menarik dan mudah digunakan, serta menyajikan tiga surah pendek, yaitu Surah Al-lkhlas, Al-
Falag, dan An-Nas. Konten yang ditampilkan mencakup teks Arab, transliterasi latin, terjemahan resmi dari
Kementerian Agama, serta tafsir singkat yang dirangkum dari sumber tepercaya. Selain itu, game ini dilengkapi
dengan fitur kuis untuk mengukur pemahaman siswa secara langsung terhadap materi tafsir yang telah dipelajari.

Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan game edukasi interaktif berbasis mobile yang memuat tafsir
Al-Qur’an dengan tampilan menarik dan mudah digunakan, menerapkan metode MDLC secara terstruktur dalam
proses perancangan dan pembangunan aplikasi, serta meningkatkan minat, pemahaman, dan motivasi siswa dalam
mempelajari tafsir Al-Qur’an melalui media digital yang sesuai dengan perkembangan teknologi. Penelitian ini
mampu memberikan kontribusi nyata terhadap inovasi media pembelajaran digital, khususnya dalam bidang tafsir
Al-Qur’an. Game edukasi interaktif yang dikembangkan tidak hanya membantu siswa memahami isi Al-Qur’an
dengan lebih mudah dan menyenangkan, tetapi juga memperlihatkan relevansi penggunaan teknologi digital dalam
menunjang proses pembelajaran agama Islam. Dengan menghadirkan tafsir Al-Qur’an melalui media game
edukasi, peserta didik tidak hanya memperoleh pemahaman kognitif semata, melainkan juga pengalaman belajar
yang lebih kontekstual, interaktif, dan sesuai dengan gaya belajar generasi saat ini.

2. METODE PENELITIAN

2.1 Jenis Penelitian

Penelitian ini termasuk ke dalam kategori penelitian dan pengembangan (research and development), karena
bertujuan menghasilkan sebuah produk berupa game edukasi interaktif berbasis mobile yang memuat tafsir Al-
Qur’an. Metode penelitian pengembangan dipilih agar proses pembuatan aplikasi dapat dilakukan secara
sistematis, mulai dari analisis kebutuhan hingga tahap evaluasi dan distribusi kepada pengguna. Pendekatan ini
sesuai dengan pandangan Adi [11] yang menekankan pentingnya metode pengembangan dalam menghasilkan
produk multimedia yang layak serta sesuai dengan kebutuhan pengguna.

2.2 Subjek dan Responden

Subjek penelitian adalah siswa sekolah dasar, dengan jumlah responden sebanyak 30 orang yang dipilih secara
purposive. Kelompok ini dipilih karena sesuai dengan target pengguna game edukasi, yaitu anak-anak yang sedang
dalam tahap awal pembelajaran Al-Qur’an. Uji coba dilakukan di lingkungan sekolah serta tempat belajar mengaji
dengan pendampingan guru. Hal ini sejalan dengan penelitian Nopriansyah & Tumini [12] yang juga melibatkan
siswa usia dini untuk menilai kelayakan game edukasi sebagai media pembelajaran.
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2.3 Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data

Instrumen penelitian berupa kuesioner yang terdiri dari 10 pertanyaan dengan pilihan jawaban “YA” atau
“TIDAK”. Pertanyaan dibagi ke dalam dua aspek utama, yaitu (1) aspek antarmuka dan pengalaman pengguna
(UIJUX), serta (2) aspek isi game (tafsir dan kuis). Teknik pengumpulan data dilakukan setelah responden
mencoba aplikasi secara langsung, sehingga jawaban yang diberikan mencerminkan pengalaman nyata dalam
menggunakan aplikasi.

2.4 Metode Pengembangan

; Multimedia Development DESIGN

Life Cycle (MDLC) @

Gambar 1. Tahapan Metode Multimedia Development Life Cycle

Metode pengembangan yang digunakan adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC). MDLC merupakan
salah satu metode populer dalam pengembangan multimedia karena menyajikan alur tahapan yang jelas dan
sistematis. MDLC mampu memberikan fleksibilitas dalam pengembangan aplikasi berbasis multimedia dengan
enam tahapan utama, yaitu [13]:

1. Concept (Konsep)
Menentukan tujuan aplikasi, target pengguna, serta manfaat yang ingin dicapai. Dalam penelitian ini, aplikasi
dirancang sebagai media pembelajaran tafsir Al-Qur’an untuk siswa sekolah dasar dengan menekankan aspek
interaktif dan menarik.

2. Design (Desain)
Merancang struktur aplikasi, antarmuka pengguna, serta alur navigasi. Desain dibuat sederhana namun tetap
menarik, agar mudah digunakan anak-anak. Kesederhanaan desain mempengaruhi keterlibatan pengguna dalam
aplikasi edukasi[14].

3. Material Collecting (Pengumpulan Bahan)
Mengumpulkan bahan berupa teks Al-Qur’an, transliterasi latin, terjemahan resmi Kementerian Agama, serta tafsir
singkat dari sumber terpercaya. Selain itu, dikumpulkan juga aset multimedia seperti gambar, ikon, dan audio.

4. Assembly (Pembuatan)
Tahap implementasi desain dan bahan ke dalam aplikasi menggunakan perangkat lunak Unity. Mengembangkan
aplikasi edukasi menggunakan Unity karena fleksibilitas dan dukungannya terhadap multimedia interaktif [15].

5. Testing (Pengujian)
Melakukan pengujian aplikasi baik secara internal maupun eksternal. Uji coba eksternal dilakukan dengan
melibatkan 30 responden untuk menilai kelayakan aplikasi dari aspek UI/UX dan isi game.

6. Distributrion (Distribusi)
Menyebarkan aplikasi kepada pengguna terbatas sebagai tahap uji coba awal serta untuk memperoleh masukan
lebih lanjut bagi pengembangan di masa depan.

2.5 Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data

Hasil analisis digunakan untuk menilai efektivitas aplikasi dengan kriteria keberhasilan ditetapkan apabila
persentase jawaban “YA” lebih dari 80%. Dengan metodologi ini, penelitian tidak hanya menghasilkan produk
berupa aplikasi game edukasi interaktif, tetapi juga memberikan gambaran mengenai tingkat penerimaan dan
efektivitas penggunaannya di kalangan siswa sekolah dasar.
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Hasil Pengembangan Aplikasi

Produk utama yang dihasilkan dari penelitian ini adalah sebuah game edukasi interaktif berbasis mobile yang
dirancang khusus untuk membantu siswa sekolah dasar memahami tafsir Al-Qur’an melalui pendekatan yang
menyenangkan. Aplikasi ini dikembangkan dengan menggunakan perangkat lunak Unity karena mendukung
pembuatan game 2D dan 3D yang interaktif serta kompatibel dengan perangkat Android yang banyak digunakan
oleh siswa. Pemilihan platform mobile bukan tanpa alasan, melainkan berdasarkan pertimbangan bahwa sebagian
besar siswa lebih familiar menggunakan smartphone dibandingkan perangkat komputer atau media cetak, sehingga
aplikasi dapat lebih mudah diakses dan dimanfaatkan dalam keseharian mereka.

Aplikasi ini difokuskan pada tiga surah pendek, yaitu Al-lkhlas, Al-Falag, dan An-Nas. Pemilihan ketiga

surah ini didasarkan pada beberapa pertimbangan. Pertama, ketiga surah tersebut termasuk dalam Juz Amma yang
paling sering diajarkan dan dihafalkan oleh siswa tingkat sekolah dasar. Kedua, kandungan makna dalam surah
tersebut sangat relevan untuk ditanamkan sejak dini, misalnya nilai tauhid dalam Surah Al-lkhlas, serta
perlindungan dari keburukan dalam Surah Al-Falag dan An-Nas. Dengan demikian, materi yang disajikan tidak
hanya memudahkan siswa memahami isi Al-Qur’an, tetapi juga mendukung pembentukan karakter Islami.
Dari sisi fitur, aplikasi dilengkapi dengan beberapa komponen utama. Pertama, tampilan teks Arab, transliterasi
latin, dan terjemahan resmi Kementerian Agama. Penyajian tiga bentuk teks ini dimaksudkan agar siswa dapat
melihat, membaca, dan memahami ayat secara lebih menyeluruh. Tampilan Arab disajikan dengan font yang jelas
agar mudah dibaca, sementara transliterasi latin membantu siswa yang belum terbiasa membaca tulisan Arab.
Adapun terjemahan resmi dari Kementerian Agama dipilih karena memiliki kredibilitas tinggi serta sesuai dengan
standar pendidikan agama di Indonesia.

Fitur kedua adalah tafsir singkat per ayat. Tafsir ini dirangkum dari berbagai sumber tepercaya dan disajikan
dalam bentuk sederhana, ringkas, serta menggunakan bahasa yang mudah dipahami anak-anak. Dengan adanya
tafsir per ayat, siswa dapat memahami makna kandungan Al-Qur’an secara bertahap, bukan hanya sekadar
membaca atau menghafal ayat. Fitur ini juga berfungsi sebagai sarana untuk menghubungkan teks ayat dengan
konteks kehidupan sehari-hari siswa, sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna.

Fitur ketiga adalah kuis interaktif. Kuis ini dirancang untuk menguji pemahaman siswa terhadap materi
tafsir yang telah dipelajari. Pertanyaan kuis disusun dalam bentuk pilihan ganda dengan tingkat kesulitan yang
ringan, namun cukup menantang bagi siswa sekolah dasar. Keberadaan kuis ini memberikan kesempatan bagi
siswa untuk mengevaluasi pemahaman mereka sendiri serta menumbuhkan motivasi belajar karena merasa
tertantang untuk menjawab dengan benar.

Fitur keempat adalah antarmuka sederhana dengan navigasi mudah digunakan. Desain UI/UX dibuat
sedemikian rupa agar sesuai dengan karakteristik anak-anak, dengan ikon yang jelas, tata letak rapi, serta warna-
warna yang ramah mata. Hal ini bertujuan agar siswa tidak merasa kesulitan ketika menggunakan aplikasi, bahkan
tanpa bantuan orang dewasa.

3.4 Tampilan Aplikasi Game Edukasi Tafsir Al-Qur’an
Adapun tampilan yang akan muncul saat menjalankan aplikasi sebagai berikut:

1. Tampilan Halaman Awal

Gambar 2. Tampilan Halaman Awal
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Halaman awal aplikasi Tafsir Ceria dirancang dengan tampilan cerah dan ramah anak, menampilkan judul aplikasi
secara jelas di bagian tengah. Elemen navigasi utama berupa tombol “Mulai” ditempatkan di bagian bawah, disertai
ikon keluar dan informasi pada sisi layar. Desain sederhana ini memudahkan siswa sekolah dasar untuk memahami
dan mengoperasikan aplikasi sejak pertama kali digunakan.

2. Tampilan Menu Pilihan Fitur

Membaca Al - Qur‘an Game Kuis*

Gambar 3. Tampilan Menu Fitur

Tampilan menu aplikasi Tafsir Ceria dirancang sederhana dengan penanda jelas agar mudah dikenali pengguna.
Halaman ini menyediakan navigasi utama untuk memilih fitur membaca Al-Qur’an interaktif atau game kuis, serta
tombol kembali untuk menuju halaman sebelumnya. Desain ini memudahkan siswa memilih aktivitas sesuai
kebutuhan sekaligus memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan.

3. Tampilan Pilihan Surah

(00

Surah Al-lkhlas Surah Al-Falaq Surah An-Nas

) §

Gambar 4. Tampilan Pilihan Surah

Setelah memilih fitur “Membaca Al-Qur’an”, pengguna diarahkan ke halaman pilihan surah yang menampilkan
tiga surah, yaitu Al-lkhlas, Al-Falag, dan An-Nas. Desain halaman dibuat sederhana dan ramah anak, dengan
navigasi yang jelas serta tombol kembali untuk memudahkan perpindahan. Tampilan ini mendukung akses cepat
sekaligus memberikan suasana belajar yang ceria, sehingga anak lebih termotivasi untuk membaca dan memahami
isi Al-Qur’an.
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4. Tampilan Fitur Ngaji

Al-lkhlas
Vr?JJ\ngJI:LU\ -

bismillahir-rahmanir-raim

Dengan nama Allah Yang Maha Pengasih lagi Maha Penyayang.
| Tafsir |

Gambar 5. Tampilan Fitur Ngaji

Setelah pengguna memilih surah, misalnya Al-lkhlas, aplikasi menampilkan ayat dalam tiga komponen utama,
yaitu teks Arab, transliterasi Latin, dan terjemahan Bahasa Indonesia. Teks disusun secara terstruktur agar mudah
dibaca sekaligus dipahami. Tersedia pula tombol “Tafsir” untuk menampilkan penjelasan singkat per ayat, serta
tombol kembali untuk mengakses daftar surah. Desain ini memungkinkan pengguna tidak hanya membaca, tetapi
juga memahami makna ayat secara lebih interaktif dan menyenangkan.

5. Tampilan Fitur Tafsir

Al-lkhlas

Tafsir Surah Al-lkhlash ayat 1 :

Ayat ini turun sebagai jawaban ketika orang Yahudi,
Nasrani, Majusi, dan kaum musyrik menisbatkan Tuhan
mereka kepada makhluk. Maka Allah menurunkan perintah
untuk menegaskan bahwa Allah Maha Esa, tunggal, tidak
ada sekutu, tidak ada tandingan, dan tidak ada yang
menyerupai-Nya. Kalimat ini tidak bisa digunakan untuk
selain Allah karena hanya Dia yang sempurna dalam
segala sifat-Nya.

J

Gambar 6. Tampilan Fitur Tafsir

Fitur tafsir dalam aplikasi Tafsir Ceria dirancang untuk memberikan pemahaman singkat dan mudah dipahami
mengenai kandungan ayat. Setiap kali tombol tafsir ditekan, muncul panel berisi penjelasan ringkas yang ditulis
dengan bahasa sederhana namun bersumber dari tafsir kredibel seperti Ibnu Katsir. Penyajian ini membantu anak-
anak menangkap inti makna ayat tanpa terbebani istilah sulit, sehingga aplikasi tidak hanya berfungsi sebagai
media membaca Al-Qur’an, tetapi juga sarana edukasi interaktif yang menanamkan pemahaman dasar isi ayat.

6. Tampilan Pilihan Kuis

Fitur “Game Kuis” pada aplikasi Tafsir Ceria berfungsi sebagai media evaluasi pemahaman terhadap surah Al-
Ikhlas, Al-Falag, dan An-Nas. Setiap surah disediakan dalam bentuk pilihan kuis yang dapat diakses dengan
mudah, sehingga anak-anak dapat langsung menguji pengetahuan mereka setelah membaca dan mempelajari tafsir.
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Kembali

&

S

Kuis Kuis Kuis
Surah Al-lkhlas Surah Al-Falaq Surah An-Nas

& | ¢ (&
w

Gambar 7. Tampilan Pilihan Kuis

Desainnya dibuat sederhana namun interaktif agar ramah bagi siswa sekolah dasar. Melalui fitur ini, aplikasi tidak
hanya menyajikan bacaan dan tafsir, tetapi juga menghadirkan pengalaman belajar yang aktif, menyenangkan,
serta mendorong motivasi anak untuk lebih memperhatikan isi surah.

7. Tampilan Fitur Kuis

Kembali

Makna As-Shamad menurut Ibnu Abbas
adalah?

Tuhan yang Tuhan yang tidak
menciptakan langit terlihat
Tuhan yang Maha Tempat bergantung

Perkasa segala sesuatu

Gambar 8. Tampilan Fitur Kuis

Tampilan fitur kuis pada aplikasi Tafsir Ceria dirancang menyerupai papan belajar sederhana dengan pertanyaan
dan pilihan jawaban yang mudah dibaca. Terdapat indikator skor untuk menunjukkan hasil belajar secara langsung
serta tombol kembali untuk navigasi. Desain ini dibuat sederhana, ceria, dan ramah anak sehingga memudahkan
mereka memilih jawaban sekaligus menumbuhkan motivasi belajar. Dengan demikian, fitur kuis tidak hanya
memperkuat pemahaman tafsir, tetapi juga menghadirkan pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan.
Sebagai bentuk umpan balik interaktif, aplikasi Tafsir Ceria menampilkan animasi karakter yang berekspresi
senang ketika jawaban benar dan ekspresi sedih ketika salah. Umpan balik langsung ini membuat proses belajar
lebih hidup dan menyenangkan sesuai konsep belajar sambil bermain. Selain itu, navigasi kuis dibuat sederhana
dengan tombol kembali yang memudahkan pengguna menghentikan sesi kapan saja. Dengan kombinasi konten
tafsir dan kuis, aplikasi ini berhasil menghadirkan pengalaman belajar yang interaktif, menyenangkan, dan efektif
dalam membantu anak-anak memahami kandungan Al-Qur’an.

Vol. 6, No. 1, January 2026


https://journal.fkpt.org/index.php/Explorer

EXPLORER

Journal of Computer Science and Information Technology
E-ISSN 2774-4647

Website: https://journal.fkpt.org/index.php/Explorer DOI: https://doi.org/10.47065/explorer.v6il.2224

Surah Al-Falaq: L} aita berlindung
dalam Surah Al-]

R o [N

Gambar 9. Tampilan Fitur Kuis Feedback Benar
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Gambar 10. Tampilan Fitur Kuis Feedback Salah
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Gambar 11. Tampilan Skor Kuis
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Setelah menyelesaikan seluruh soal kuis, aplikasi Tafsir Ceria menampilkan skor akhir sebagai bentuk evaluasi
hasil belajar. Nilai ditampilkan secara sederhana dan mudah dipahami agar anak-anak dapat langsung mengetahui
pencapaian mereka. Umpan balik ini mendorong motivasi untuk meningkatkan hasil pada percobaan berikutnya,
sekaligus memberi kesempatan bagi pengguna untuk mengulang kuis atau memilih surah lain melalui tombol
navigasi yang tersedia. Dengan adanya fitur ini, proses evaluasi menjadi lebih jelas, terarah, dan tetap
menyenangkan bagi siswa.

3.3 Hasil Uji Coba

Setelah aplikasi selesai dikembangkan, dilakukan tahap uji coba untuk mengetahui sejauh mana efektivitas dan
kelayakan aplikasi sebagai media pembelajaran tafsir Al-Qur’an. Uji coba ini melibatkan 30 siswa sekolah dasar
yang dipilih sebagai responden, dengan pertimbangan bahwa kelompok usia tersebut merupakan target utama
pengguna aplikasi. Uji coba dilakukan secara langsung dengan cara siswa diminta menggunakan aplikasi dalam
waktu tertentu, kemudian diminta mengisi kuesioner sebagai instrumen evaluasi.

Tabel 1. Hasil Rakapitulasi Kuisioner Ul UX

No Pertanyaan YA TIDAK % YA % TIDAK

1. Gambar pada game terlihat bagus 28 2 93% 7%

2. Tulisan pada game mudah dibaca 27 3 90% 10%

3. Warna pada game membuat saya semangat 26 4 87% 13%
bermain

4.  Tombol pada game mudah ditemukan 27 3 90% 10%

5. Cara bermain gamenya mudah dimengerti 29 1 97% 3%

6. Musik dan suara pada game terdengar 25 5 83% 17%
menyenangkan

7. Gamenya membantu memahami isi Al- 24 6 80% 20%
Qur’an

8.  Saya ingin bermain gamenya lagi di lain 28 2 93% %
waktu

9. Gamenya tidak membuat saya bingung saat 27 3 90% 10%
bermain

10. Saya senang belajar dengan menggunakan 28 2 93% 7%
gamenya

Jumlah Rata-rata (dari 30 siswa) 89.6% 10.4%

Tabel 2. Hasil Rakapitulasi Kuisioner Isi Game

No Pertanyaan YA TIDAK % YA % TIDAK

1. Tafsir Surah Al-Ikhlas di game mudah saya 27 3 90% 10%
mengerti.

2. Tafsir Surah Al-Falaq di game mudah saya 28 2 93% 7%
mengerti.

3. Tafsir Surah An-Nas di game mudah saya 26 4 87% 13%
mengerti.

4.  Tafsir di game membuat saya paham arti 25 5 83% 17%
surah.

5. Tafsir di game menambah pengetahuan saya. 27 3 90% 10%

6.  Soal kuis sesuai dengan tafsir yang ada di 26 4 87% 13%
game.

7. Pertanyaan kuis gampang dipahami. 28 2 93% 7%

8. Bermain kuis membuat saya lebih ingat tafsir 27 3 90% 10%
surah.

9. Setelah bermain, saya lebih paham arti surah 26 4 87% 13%

Al-lkhlas, Al-Falag, dan An-Nas.
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10. Game ini membuat saya semangat belajar 29 1 97% 3%
tafsir.
Jumlah Rata-rata (dari 30 siswa) 89.7% 10.3%

1. Aspek UI/UX

Aspek UI/UX difokuskan untuk menilai kualitas tampilan visual, navigasi, serta pengalaman pengguna secara
keseluruhan ketika berinteraksi dengan aplikasi. Dari hasil rekapitulasi jawaban, diperoleh rata-rata persentase
jawaban YA sebesar 89,6% dan jawaban TIDAK sebesar 10,4%. Data ini menunjukkan bahwa mayoritas siswa
merasa tampilan aplikasi sudah menarik, navigasi mudah dipahami, serta penggunaan aplikasi memberikan
pengalaman belajar yang menyenangkan. Beberapa tanggapan siswa juga menegaskan bahwa tampilan font Arab
cukup jelas untuk dibaca, warna yang digunakan tidak membuat mata cepat lelah, serta tombol navigasi mudah
ditemukan. Hal ini sesuai dengan tujuan awal desain antarmuka yang dibuat sederhana namun tetap interaktif.
Tingkat penerimaan yang tinggi pada aspek UI/UX menjadi indikator penting bahwa aplikasi telah memenuhi
kebutuhan dasar pengguna dari sisi kenyamanan dan aksesibilitas.

2. Aspek Isi Game (Tafsir dan Kuis)

Aspek isi game menilai kualitas konten yang disajikan, yaitu teks Al-Qur’an, transliterasi latin, terjemahan, tafsir,
serta kuis yang menyertainya. Dari hasil rekapitulasi diperoleh persentase jawaban YA sebesar 89,7% dan jawaban
TIDAK sebesar 10,3%. Hasil ini menunjukkan bahwa sebagian besar siswa merasa tafsir yang ditampilkan dalam
aplikasi mudah dipahami, menambah wawasan mereka, dan kuis yang diberikan sesuai dengan materi tafsir yang
telah dipelajari. Siswa menilai bahwa keberadaan kuis memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan
karena mereka dapat langsung menguji pemahaman setelah membaca tafsir. Pertanyaan kuis yang ringan namun
menantang membuat siswa merasa tertarik untuk terus mencoba. Selain itu, isi tafsir yang disajikan dengan bahasa
sederhana membantu siswa memahami makna ayat tanpa merasa terbebani oleh istilah yang terlalu sulit.

3. Analisis Hasil Uji Coba

Jika dibandingkan dengan standar penerimaan media pembelajaran digital, persentase jawaban “YA” yang berada
di atas 80% pada kedua aspek menunjukkan bahwa aplikasi ini tergolong sangat layak untuk digunakan. Angka
89,6% pada aspek UI/UX menegaskan keberhasilan desain antarmuka sederhana yang sesuai dengan karakteristik
anak-anak. Sementara itu, angka 89,7% pada aspek isi game menunjukkan bahwa konten tafsir dan kuis yang
disediakan relevan, mudah dipahami, dan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa.

Hasil ini juga mengindikasikan bahwa penggabungan tafsir dengan kuis interaktif merupakan strategi yang efektif
dalam menyampaikan materi pembelajaran agama Islam. Dengan pendekatan ini, siswa tidak hanya membaca dan
menghafal, tetapi juga terlibat aktif dalam memahami isi Al-Qur’an. Hal ini sesuai dengan prinsip active learning
yang menekankan keterlibatan siswa secara langsung dalam proses belajar.

Selain keunggulan tersebut, uji coba juga menemukan beberapa catatan kecil yang dapat menjadi bahan evaluasi
untuk pengembangan lebih lanjut. Misalnya, beberapa siswa menyarankan agar jumlah kuis ditambah agar lebih
variatif, serta adanya opsi audio untuk membantu membaca teks Arab. Catatan ini penting karena menunjukkan
bahwa meskipun aplikasi sudah diterima dengan baik, masih terdapat ruang perbaikan agar aplikasi semakin
sempurna.

Secara keseluruhan, hasil uji coba memberikan bukti empiris bahwa aplikasi game edukasi interaktif tafsir Al-
Qur’an tidak hanya layak dari sisi teknis, tetapi juga memiliki dampak positif terhadap minat dan pemahaman
siswa. Tingkat penerimaan yang tinggi menegaskan bahwa aplikasi ini dapat dijadikan salah satu alternatif media
pembelajaran agama Islam di era digital.

3.4 Pembahasan

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa aplikasi game edukasi interaktif tafsir Al-Qur’an yang dikembangkan
memiliki tingkat penerimaan yang tinggi dari siswa sekolah dasar. Persentase jawaban “YA” pada aspek UI/UX
mencapai 89,6%, sedangkan pada aspek isi game mencapai 89,7%. Angka tersebut menunjukkan bahwa aplikasi
berhasil memenuhi kebutuhan siswa, baik dari sisi tampilan maupun konten yang disajikan. Temuan ini sejalan
dengan penelitian lain yang menekankan pentingnya desain antarmuka sederhana dalam meningkatkan
keterlibatan siswa pada aplikasi pembelajaran digital. [16]. Antarmuka yang tidak rumit memudahkan siswa untuk
langsung fokus pada materi, bukan pada cara mengoperasikan aplikasi.

Keberhasilan pada aspek isi game juga menegaskan bahwa pendekatan yang digunakan dalam aplikasi ini efektif.
Penyajian tafsir singkat per ayat dengan bahasa sederhana mampu menjembatani kesenjangan pemahaman siswa
terhadap isi Al-Qur’an. Hal ini sejalan dengan temuan lain yang menyatakan bahwa integrasi kuis interaktif dalam
aplikasi pembelajaran dapat meningkatkan daya ingat serta motivasi belajar siswa. [17]. Dengan adanya Kuis,
siswa tidak hanya membaca tafsir, tetapi juga terlibat secara aktif untuk menguji pemahamannya. Dalam konteks
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pembelajaran agama Islam, pendekatan ini penting karena mengubah aktivitas belajar yang sebelumnya pasif
menjadi lebih partisipatif.

Hasil penelitian ini diperkuat bahwa media pembelajaran berbasis mobile mampu meningkatkan efektivitas
pembelajaran agama Islam, khususnya karena sesuai dengan gaya belajar generasi digital[18]. Anak-anak saat ini
lebih terbiasa menggunakan perangkat mobile sebagai media hiburan maupun pembelajaran. Oleh karena itu,
menghadirkan materi tafsir Al-Qur’an dalam bentuk aplikasi mobile bukan hanya relevan, tetapi juga strategis
untuk menjangkau generasi muda. Selanjutnya, ditegaskan bahwa media digital interaktif dapat meningkatkan
pemahaman konsep secara signifikan. Fakta bahwa tingkat penerimaan siswa terhadap isi game mencapai hampir
90% mendukung Klaim tersebut. Interaktivitas dalam aplikasi ini, baik melalui tafsir per ayat maupun kuis, terbukti
menjadi faktor kunci dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap isi surah Al-lkhlas, Al-Falag, dan An-
Nas[19]. Dengan demikian, game edukasi ini tidak hanya berfungsi sebagai media hiburan, tetapi juga sebagai
sarana pembelajaran yang efektif.

Selain itu, di tengah derasnya arus teknologi digital yang sering kali lebih banyak diisi konten hiburan,
aplikasi ini menawarkan alternatif yang memadukan nilai religius dengan teknologi modern[20]. Hal ini penting
untuk menjawab tantangan zaman, di mana generasi muda lebih tertarik pada media berbasis teknologi
dibandingkan media konvensional seperti buku teks. Dengan demikian, aplikasi ini dapat berperan sebagai
jembatan yang menghubungkan kebutuhan spiritual dengan perkembangan teknologi. Dari sisi praktis, penelitian
ini membuktikan bahwa pengembangan game edukasi interaktif berbasis tafsir Al-Qur’an dapat memberikan solusi
konkret dalam penyampaian materi pembelajaran agama. Siswa merasa lebih tertarik untuk mempelajari tafsir
karena disajikan dengan cara yang menyenangkan dan mudah dipahami. Hal ini menjadi penting mengingat
tantangan utama dalam pembelajaran agama di era digital adalah bagaimana membuat siswa tetap tertarik dan
tidak merasa bosan.

Secara akademis, penelitian ini memberikan kontribusi dalam pengembangan media pembelajaran berbasis

mobile, khususnya game edukasi dengan pendekatan tafsir Al-Qur’an. Selama ini, mayoritas penelitian lebih
banyak berfokus pada aplikasi hafalan atau pembelajaran tajwid, sementara penelitian yang mengangkat tafsir
masih relatif terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini memperluas cakupan kajian dengan menunjukkan bahwa
tafsir juga dapat diajarkan secara efektif melalui media digital interaktif.
Dari aspek sosial, aplikasi ini memiliki potensi besar dalam meningkatkan literasi keagamaan siswa sejak usia
dini. Dengan memahami tafsir Al-Qur’an secara sederhana, siswa tidak hanya membaca atau menghafal ayat,
tetapi juga memahami makna di baliknya. Hal ini dapat membantu pembentukan karakter Islami yang kuat,
sekaligus memperkuat nilai-nilai moral dalam kehidupan sehari-hari. Apalagi, siswa sekolah dasar berada pada
tahap perkembangan kognitif dan afektif yang sangat penting untuk pembentukan kepribadian. Namun demikian,
penelitian ini juga menyadari adanya beberapa keterbatasan. Pertama, jumlah responden yang terlibat masih
terbatas, yaitu hanya 30 siswa sekolah dasar. Meskipun hasil yang diperoleh cukup representatif, penelitian lebih
lanjut dengan jumlah responden yang lebih besar diperlukan untuk memperoleh gambaran yang lebih
komprehensif. Kedua, aplikasi ini baru mencakup tiga surah pendek, yaitu Al-lkhlas, Al-Falag, dan An-Nas.
Meskipun ketiga surah ini sangat relevan untuk siswa, cakupan materi masih terbatas. Pengembangan di masa
mendatang dapat menambahkan surah-surah lain yang juga penting untuk dipahami siswa.

Selain itu, aplikasi belum sepenuhnya dilengkapi dengan fitur multimedia lain seperti audio murottal atau
animasi interaktif. Padahal, fitur-fitur tersebut berpotensi memperkaya pengalaman belajar siswa. Beberapa siswa
juga memberikan masukan agar kuis dibuat lebih variatif dan tingkat kesulitannya bertahap, sehingga dapat
memberikan tantangan yang lebih menarik. Catatan ini penting sebagai dasar untuk pengembangan lanjutan di
masa depan. Secara keseluruhan, hasil penelitian ini memberikan bukti nyata bahwa game edukasi interaktif tafsir
Al-Qur’an berbasis mobile bukan hanya layak secara teknis, tetapi juga efektif dalam meningkatkan minat,
pemahaman, dan motivasi siswa. Aplikasi ini menghadirkan inovasi baru dalam pembelajaran agama Islam,
dengan memadukan nilai-nilai religius dengan teknologi modern. Ke depan, aplikasi ini berpotensi dikembangkan
lebih lanjut agar dapat digunakan secara lebih luas dan memberikan manfaat yang lebih besar bagi dunia
pendidikan Islam.

4. KESIMPULAN

Penelitian ini berhasil mengembangkan sebuah game edukasi interaktif berbasis mobile yang memuat tafsir tiga
surah pendek, yaitu Al-lkhlas, Al-Falag, dan An-Nas. Aplikasi ini dirancang menggunakan metode MDLC
(Multimedia Development Life Cycle) yang memungkinkan proses pengembangan dilakukan secara sistematis,
mulai dari tahap konsep hingga distribusi. Hasil akhir berupa aplikasi mobile dengan fitur utama teks Arab,
transliterasi latin, terjemahan resmi Kementerian Agama, tafsir singkat, serta kuis interaktif. Hasil uji coba
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terhadap 30 siswa sekolah dasar menunjukkan tingkat penerimaan yang tinggi. Pada aspek UI/UX, rata-rata
persentase jawaban “YA” mencapai 89,6%, sementara pada aspek isi game (tafsir dan kuis) mencapai 89,7%.
Angka ini menegaskan bahwa aplikasi mudah digunakan, menarik, serta mampu menyajikan materi tafsir dengan
cara yang lebih sederhana dan menyenangkan. Dengan demikian, aplikasi yang dikembangkan terbukti mampu
meningkatkan minat, pemahaman, dan motivasi siswa dalam mempelajari tafsir Al-Qur’an.Secara akademis,
penelitian ini memberikan kontribusi terhadap pengembangan media pembelajaran berbasis mobile, khususnya
dalam bidang pendidikan agama Islam. Pendekatan interaktif yang diterapkan membuktikan bahwa tafsir Al-
Qur’an dapat diajarkan dengan metode digital yang lebih sesuai dengan gaya belajar generasi muda. Secara praktis,
aplikasi ini dapat menjadi alternatif media pembelajaran modern yang relevan, sedangkan secara sosial, aplikasi
ini berperan dalam meningkatkan literasi keagamaan siswa sejak usia dini.Meskipun hasil penelitian menunjukkan
keberhasilan, terdapat beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan. Cakupan materi masih terbatas pada tiga
surah pendek, dan jumlah responden relatif sedikit. Untuk penelitian selanjutnya, disarankan agar aplikasi
diperluas dengan penambahan surah-surah lain, dilengkapi fitur audio murottal dan animasi interaktif, serta diuji
pada kelompok responden yang lebih luas agar hasilnya semakin representatif. Dengan pengembangan
berkelanjutan, aplikasi ini berpotensi menjadi inovasi penting dalam mendukung transformasi pembelajaran agama
Islam di era digital.
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