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ABSTRACT

(gﬂ the current era of education or education is an important foundation for promoting the young
generation, but the learning process that saturate mafke young people lagy to learn, with advances in technology

that now this game juaga made progress like playsation and computer games.

Computer games in a wide range of not only games that make kids lagy learning, educational game now
appears to mengnkti technological developments that will make teaching and learning process become more active

and interesting.

One form of educational game is a safe material supporting the Education of Al-quran through
edncational game for children aged 6-10 years using macromedia falsh 8. This game has done the test, The test
results can be concluded that the system created a program that has been going according to design purposes.
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ABSTRAK

Pada era sekarang ini edukasi atan pendidikan merupakan pondasi penting untuk memajukan generasi
miuda, tetapi proses belajar mengajar yang menjennbkan membunat generasi muda malas untuk belajar, dengan
kemajuan teknologi yang sekarang ini permainan game juaga mengalami kemajuan yang pesat seperti playsation

dan game computer.

Game dalam computer beraneka ragam tidak hanya game yang membuat anak-anak malas belajar,
sekarang muncul game ednkasi untuk mengukti perkembangan teknologi yang akan membnat proses belajar-

mengajar menjadi lebih aktif dan menarik.

Salab satu bentuk game edukasi adalab pendukung materi aman endidikan Al-qur'an melalni game
ednkasi untuk anak umur 6-10 tabun menggunakan macromedia falsh 8. Game ini telah dilakukan
pengujian, Dari hasil pengujian sistem dapat disimpulkan babwa program yang dibuat telah berjalan sesuai
dengan tujuan perancangan.

Kata kunci : Game, Edukasi, Macromedia Falsh 8
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PENDAHULUAN

Pembelajaran yang dilakukan saat ini
biasanya sangat menjenuhkan dan mwonoton
yang menyebabkan anak-anak bosan untuk
belajar, sehingga anak-anak mengalami ke-
munduran dalam hal berprestasi di sekolahnya

atau tempat lain.

Dewasa ini perkembangan teknologi
semakin pesat, diantaranya teknik pembuatan
aplikasi mengalami kemajuan yang sangat
berarti, smenjak ditemukannya bahasa pemo-
graman visual, yang sangat memudahkan
programmer untuk mengkreatifitaskan ilmunya
yang dimiliki sehingga dapat tampil lebih

menatik.

Pembelajaran interaktif adalah suatu
pembelajaran  yang dilengkapi dengan alat
pengontrol yang dapat dioperasikan oleh
pengguna, sehingga pengguna dapat memilih
apa yang dikehendaki untuk proses selanjut-
nya, ada banyak macam-macam pmbelajaran
ineteraktif misalnya tutorial pembelajaran,

game edukatif, dan masth banyak lagi.
Game Edukatif adalah permainan yang

disertai pembelajaran, schingga membuat

proses belajar mengajar menjadi lebih
mengasyikkan dan tidak menjenuhkan,
schingga tidak menimbulkan kebosanan

dalam proses belajar mengajar. Game edukatif
merupakan metode pembelajaran terbaru
yang diharapkan dapat meningkatakan pema-
haman dengan cepat karena didukung per-
mainan yang menarik dan membuat anak

menjadi aktif.

Taman Pendidikan Al-Qur’an merupa-
kan salah satu pendidikan untuk belajar
mengenal cara membaca Al-Quran dan
pengetahuan tentang agama Islam, yang
akan membekali anak-anak yang merupakan

generasi bangsa menjadi anak yang akan

berakhlak baik dan mengerti tentang aturan-
aturan agama, Proses pembelajaran pada
Taman Pendidikan Al-Qur’an membuat
para pengajarnya (Ustad dan Ustadzahnya)
seringkali kuwalahan untuk mendidik para
santri-santrinya, karena kebanyakan santri-
santrinya lebih condong bermain dari pada
belajar, sehingga menimbulakan kegaduhan

dalam proses belajar mengajar.

PERANCANGAN

Penulis membuat penulis menciptakan
aplikasi berupa Pendukung Materi Taman
Pendidikan Al-Qut’an melalui Gaze Edukasi
untuk Anak Umur 6-10 Tahun menggunakan
Macromedia Flash 8. Perancangan game ini

melalui beberapa tahapan sebagai berikut :

1. Peralatan

Bahan yang penulis gunakan dalam
membuat aplikasi ini adalah berupa data
yang didapat dari buku karya KH. As’ad
Humam dengan judul buku IQRO’ Cara
Cepat Belajar Al-Qur’an dan buku karya
Priyanto Hidayatullah, M. Amarulah Akbar,
Zaky Rahim dengan judul Masking Educational
Apnimation wusing Flash sebagai pedoman dan
Edukasi.

piranti yang penulis gunakan berupa lunit

perancangan pembuatan Garme

komputer Intel Celeron 1,8 GHz, memori
RAM 512MB, Hard Disk 40G, piranti
multimedia DVD/CD-RW, dengan sistem

informasi Windows XP dan mix/speaker.

2.  Perancangan dan Pembuatan Progam

Proses pembuatan program ini dilaku-
kan dengan menggunakan komputer dengan
berbagai software sesuai dengan konsep dan
tipe file yang kita inginkan. Proses pembuatan
program ini dapat digolongkan beberapa
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proses sesuai dengan pembuatan type file
yang mendukung program diantaranya
adalah proses pembuatan zzage yang meru-
pakan konsep dasar program ini, kemudian
memproses suara-suara yang kita inginkan

dengan merckam suara.

Selanjutnya adalah proses pembuatan
animasi yang disertai integrasi suara, image
dan beberapa bahasa pemrograman untuk
membuat program ini menjadi interaktif.
Dan pada proses terakhir yaitu membuat
file autorun pada CD sehingga begitu CD
dijalankan progam akan berjalan secara

otomatis
a)  Pembuatan Image

Pembuatan image yang dibutuh-
kan dalam pembuatan program ini
mempunyai format JPEG. Image yang
merupakan konsep dasar program ini
dibuat menggunakan software Adobe
Photoshop CS2.. Image ini mempunyai
ukuran 1024 dan 768 pixel dengan
resolusi 28.346 pixel/cm dan mode
color adalah RGB. Pemilihan ukuran ini
dipilih agar dalam pembuatan program
ini dapat disesuaikan dengan ukuran
default software Macromedia Flash 8,
sehingga didapatkan ukuran fullscreen
yang tepat yang bisa dijalankan pada
resolusi terendah (800 dan 600 pixel)
pada resolusi layar monitor. Adobe
Photoshop CS2  digunakan

mengolah image yang diperlukan agar

untuk

mendapatkan pengolahan gambar yang

stabil dan menarik
b)  Pembuatan dan Pengolahan Sound

Pembuatan sound yang dipetlu-
kan untuk mengisi berbagai suara
dalam program ini didapatkan dengan

mengambil dari koleksi pribadi, dan

d)

merekam langsung beberapa suara yang
dibutuhkan. Suara yang diperlukan dalam
program ini berformat MP3 dan WAV.

Pembuatan Animasi

Pembuatan animasi dalam pro-
gram ini menggunakan Macromedia
Flash 8 dan. Macromedia Flash 8
menyertakan Action Script 2.0 untuk
bahasa

mempermudah

mendukung  pengaplikasian
pemrograman  dan
dalam navigasi untuk menjalankan
sound, movie clip dan button. Dalam
Macromedia Flash 8 file yang dapat
diolah merupakan file berformat FLA,

SWE, JPEG, AL, WME, MP3, WAV.
Pendistribusian

Pendistributian  program  yaitu
akhir

siap dimanfaatkan

proses dimana program ini
atau digunakan
oleh khalayak umum. Dalam proses
ini penulis menempatkan seluruh file
yang mendukung program ini ke dalam
sebuah CD atau removable disk. CD
ini nantinya akan menjadi sebuah CD
interaktif sebagai modul pembelajaran
interaktif. Dalam CD tersebut penulis
membuat sebuah file yang berguna
untuk menjalankan fungsi autorun
pada CD tersebut. Fungsi tersebut akan
menjalankan file modul_.EXE bila CD
dimasukkan ke dalam komputer secara
otomatis. Untuk membuatnya penulis
menggunakan software Notepad yang
ada dalam Windows XP. Dalam soft-
ware Notepad  penulis menuliskan

script seperti berikut :

[autorun]
open=game_.exe

icon=autorun.ico
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Dalam script tersebut berguna
untuk menjalankan fungsi autorun
dengan membuka file modul_.exe.
Dalam file notepad itu nantinya akan

disimpan sebagai file autorun.inf.

B autorun.inf - Notepad |Z||E|E|
File Edit Faormat Wew Help

[[autorun]
open=gamea. exe
icon=autorun. ico

Gambar 1. File autorun.inf

PENGUJIAN PROGAM

Pengujian selanjutnya dilakukan pada
Taman Pendidikan Al-Qur’an Al-Fadlilah
dengan meminta santri untuk mencoba game
yang penulis buat dengan tujuan mendapatkan

hasil dan penerapan progam tersebut :

Melakukan pengujian program aplikasi
yang akan di implementasinya menggunakan

perangkat keras berupa personal computer (pc) :

1. Processor Intel Celeron 1,8 GHz.
2. Memori RAM 512 MB.
3. Harddisk 40 GB
Tujuan dari sistem pengujian progam

adalah untuk mengetahui apakah progam

sudah dapat berjalan sesuai dengan yang
diharapkan atau tidak.

Sedangkan untuk spesifikasi perangkat
lunak yang digunakan adalah :

1. Sistem operasi Microsoft Windows XP
Profesional (SP2)

2. Macromedia Flash 8 sebagai pembuat
aplikasi.

KESIMPULAN

Setelah melalui tahap pengujian sistem,
maka didapat hasil aplikasi yang diinginkan

dan sesuai dengan tujuan sistem ini dibuat.

1. Berdasarkan pengujian yang telah
dilakukan, dapat dibuktikan bahwa
Pendukung Materi Taman Pendidikan
Al-Qur’an Melalui Game Edukasi untuk
Anak Umur 6-10 Tahun menggunakan
macromedia flash 8 dapat berjalan
sesuai perancangan. Maka dengan ada-
nya aplikasi ini, proses pembelajaran
elektronika dasar yang melibatkan

tampilan audio visual, sound, movie dan

yang lain-lainnya telah sesuai dengan

tujuan dibuatnya program tersebut.

2. Dari hasil pengujian di Taman Pendi-
dikan Al-Qur’an Al Fadhillah. menun-
jukkan bahwa game ini dapat dipakai
dan mudah dipahami untuk dijadikan
pendukung materi taman pendidikan
Al-Qur’an.
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