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Abstrak 

Hafalan surat-surat dalam Juz Amma merupakan bagian penting dalam pembelajaran 

agama Islam, khususnya di tingkat Sekolah Dasar. Namun, masih banyak siswa yang 

mengalami kesulitan dalam menghafal karena kurangnya minat belajar dan media 

pembelajaran yang kurang menarik. Berdasarkan hal tersebut, penelitian ini bertujuan 

untuk merancang dan mengembangkan sebuah game edukasi interaktif sebagai media 

pembelajaran alternatif yang lebih menarik dan menyenangkan. Pengembangan game 

dilakukan dengan pendekatan Game Development Life Cycle (GDLC) yang mencakup 

tahap inisiasi, praproduksi, produksi, pengujian, dan distribusi. Data kebutuhan pengguna 

diperoleh melalui wawancara bersama guru di SD Muhammadiyah Program Khusus Batu 

ran, guna memastikan bahwa konten game sesuai dengan karakter dan kebutuhan siswa. 

Game ini dikembangkan menggunakan perangkat lunak Construct 2, dengan dukungan 

aplikasi lain untuk menghasilkan tampilan visual dan interaksi yang menarik. Game 

dirancang dengan fitur audio, sistem leveling berdasarkan kesulitan surat, serta evaluasi 

berbasis skor. Berdasarkan hasil penelitian, game edukasi HafalanQ berhasil 

dikembangkan dan berfungsi dengan baik. Hasil pretest dan posttest menunjukkan 

peningkatan nilai rata-rata siswa dari 56 menjadi 80 dengan selisih 24 poin, sehingga 

dapat disimpulkan bahwa penggunaan game ini memberikan pengaruh positif terhadap 

peningkatan kemampuan hafalan siswa. Diharapkan media ini dapat meningkatkan 

motivasi serta daya ingat siswa dalam proses hafalan Juz Amma. Secara keseluruhan, 

game ini dinilai layak sebagai media edukasi hafalan surat dan masih memiliki ruang 

untuk pengembangan lebih lanjut. 

Kata Kunci: Game Edukasi, Hafalan Surat Juz Amma, Interaktif, Sekolah Dasar, 

Pembelajaran Digital. 

Abstract 

Memorizing the surahs in Juz Amma is an important part of Islamic religious learning, 

especially at the elementary school level. However, many students still experience 

difficulty memorizing due to a lack of interest in learning and unattractive learning media. 

Based on this, this study aims to design and develop an interactive educational game as 

an alternative learning medium that is more interesting and enjoyable. The game 

development was carried out using the Game Development Life Cycle (GDLC) approach, 

which includes the initiation, pre-production, production, testing, and distribution stages. 

Data on user needs were obtained through interviews with teachers at Muhammadiyah 

Elementary School with Special Programs in Baturan, to ensure that the game content is 

appropriate to the character and needs of students. This game was developed using 

Construct 2 software, with the support of other applications to produce an attractive 

visual display and interaction. The game is designed with audio features, a leveling 

system based on surah difficulty, and score-based evaluation. Based on the results of the 

study, the HafalanQ educational game was successfully developed and functioned well. 

The pretest and posttest results showed an increase in students' average score from 56 to 

80 with a difference of 24 points. Therefore, it can be concluded that the use of this game 

has a positive influence on improving students' memorization abilities. Overall, this game 
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is considered suitable as an educational medium for memorizing letters and still has room 

for further development. 

Keywords: Educational Games, Memorizing Juz Amma Letters, Interactive, Elementary 

School, Digital Learning. 
 

1  PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi telah membawa berbagai perubahan dalam dunia pendidikan, termasuk 

dalam hal metode pembelajaran. Salah satu bentuk pemanfaatan teknologi adalah pembelajaran 

berbasis game yang dinilai mampu meningkatkan keterlibatan siswa dan memperkuat daya ingat 

mereka (Prensky, 2001). Game edukatif yang dirancang dengan baik mampu menyampaikan materi 

pembelajaran dengan cara yang menyenangkan dan menarik, sehingga meningkatkan pemahaman 

kognitif siswa secara signifikan (Shaffer et al., 2005). Pembelajaran berbasis game dapat menjadi 

alternatif dalam meningkatkan minat dan motivasi siswa terhadap hafalan surat Juz Amma. Dengan 

adanya media interaktif, siswa lebih termotivasi untuk belajar dibandingkan metode konvensional 

yang hanya mengandalkan buku teks atau hafalan verbal (Gee, 2005). Penggunaan game dalam 

pendidikan tidak hanya berfokus pada aspek hiburan, tetapi juga pada penguatan pemahaman dan 

daya ingat siswa. Sebuah studi menunjukkan bahwa game edukasi mampu meningkatkan daya ingat 

dan pemecahan masalah siswa karena interaksi yang lebih mendalam dibandingkan metode 

konvensional (Squire, 2005).  

Anak-anak Sekolah Dasar berada dalam fase perkembangan kognitif yang pesat dan 

cenderung menyukai media visual serta interaktif. Oleh karena itu, media pembelajaran yang sesuai 

dengan karakteristik tersebut sangat dibutuhkan (Pradana & Priyawati, 2022). Hal ini juga berlaku 

dalam konteks pendidikan agama Islam, khususnya hafalan surat-surat Juz Amma, yang menjadi 

bagian penting dalam proses pembelajaran di jenjang Sekolah Dasar. Namun, dalam prakteknya, 

proses hafalan surat Juz Amma masih menghadapi sejumlah kendala. Salah satu penyebab utamanya 

adalah metode pembelajaran yang masih bersifat konvensional, seperti hafalan lisan berulang, yang 

mudah membuat siswa merasa jenuh dan kehilangan motivasi. Kondisi ini menunjukkan perlunya 

inovasi media pembelajaran yang tidak hanya menarik, tetapi juga mampu mendorong partisipasi 

aktif siswa. Penggunaan media pembelajaran yang menyenangkan dan dekat dengan keseharian anak 

diyakini dapat meningkatkan efektivitas proses hafalan. 

Penelitian terdahulu telah menunjukkan bahwa penerapan sistem monitoring tahfidz berbasis 

web mampu meningkatkan efisiensi dalam proses penyetoran hafalan dan memudahkan guru dalam 

memantau perkembangan siswa secara digital (Delfrian et al., 2022). Studi lain mengembangkan 

game edukasi berbasis audio interaktif yang ditujukan untuk pembelajaran huruf hijaiyah bagi siswa 

tunarungu dan tunagrahita di SLB YAAT Surakarta, dan hasilnya menunjukkan peningkatan minat 

dan pemahaman siswa terhadap materi (Fadila & Al Irsyadi, 2021). Media digital berbasis ilustrasi 
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dan audio juga terbukti meningkatkan ketertarikan anak dalam belajar mengaji (Ar Raniri & 

Sudarmilah, 2021), bahkan game edukasi huruf hijaiyah mampu menumbuhkan minat belajar anak-

anak di TPA dengan menggabungkan unsur audio, visual, dan interaksi (Abdillah & Al Irsyadi, 2022). 

Penelitian oleh (Barqasyami et al., 2024) mengembangkan media game berbentuk kartu interaktif 

bernama Muroja’ah, yang bertujuan untuk meningkatkan hafalan tahfidz siswa SMP IT Nur Hikmah. 

Game ini berisi permainan seperti tebak surat, sambung ayat, dan tebak ayat dengan tampilan visual 

menarik, yang terbukti mampu meningkatkan rata-rata nilai hafalan siswa dari 74,40 menjadi 82,44 

setelah penggunaan media. Penelitian ini memiliki perbedaan signifikan dari sisi platform dan 

segmentasi pengguna. Jika media sebelumnya menggunakan bentuk cetak dan ditujukan untuk siswa 

SMP, maka penelitian ini fokus pada pengembangan game edukasi berbasis web yang ditujukan 

untuk siswa Sekolah Dasar. 

Dengan melihat kondisi tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media 

pembelajaran interaktif berupa game edukasi berbasis web yang digunakan sebagai alat bantu dalam 

menghafal surat-surat Juz Amma. Proses pengembangan dilakukan dengan pendekatan Game 

Development Life Cycle (GDLC) yang terdiri atas tahapan inisiasi, praproduksi, produksi, pengujian, 

dan distribusi. Diharapkan, media ini dapat memberikan kontribusi dalam menciptakan metode 

pembelajaran berbasis teknologi yang lebih menarik, inovatif, dan relevan dengan kebutuhan siswa 

di era digital saat ini. 

2.   METODE 

Metode Penelitian ini menggunakan pendekatan Game Development Life Cycle (GDLC) sebagai 

metode pengembangan. GDLC merupakan proses yang bersifat iteratif dan terdiri dari enam tahapan 

utama, yaitu: inisiasi, pra-produksi, produksi, pengujian, beta, dan rilis (Ramadan & Widyani, 2013). 

Metode ini dipilih karena strukturnya yang sederhana namun sistematis, sehingga cocok dengan 

kebutuhan dan konteks penelitian yang dilakukan (Lipaw et al., 2023). Gambaran dari tahapan-

tahapan GDLC diilustrasikan seperti pada Gambar 1. 

 

 

Gambar 1. Tahapan GDLC 
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2.1 Initiation 

Tahap pertama dalam proses pengembangan game dimulai dengan merumuskan ide dasar dari 

permainan yang akan dibuat (Putra et al., 2021). Pada tahap ini, penulis melakukan wawancara 

dengan guru guna menggali ide dan menentukan bentuk permainan yang sesuai dengan kebutuhan. 

Selain itu, penulis juga mulai menyiapkan alat dan bahan yang dibutuhkan serta menyusun daftar 

kebutuhan fungsional dan non-fungsional sebagai dasar dalam proses pengembangan selanjutnya.  

2.1.1 Pengumpulan Data   

Penulis melakukan observasi dan wawancara secara langsung dengan guru di SD Muhammadiyah 

Program Khusus Baturan untuk memahami kebutuhan dan tantangan dalam proses pembelajaran 

hafalan surat-surat pendek Juz Amma. Tujuan dari kegiatan ini adalah untuk menggali informasi yang 

akurat mengenai karakteristik siswa, metode pengajaran yang digunakan, serta media pembelajaran 

yang telah diterapkan sebelumnya, sehingga solusi yang dikembangkan dapat tepat sasaran. Adapun 

hasil pengumpulan data melalui observasi dan wawancara adalah sebagai berikut:  

a) Pembelajaran hafalan surat pendek memerlukan media yang lebih menarik dan interaktif, 

karena metode yang digunakan saat ini masih bersifat konvensional seperti mengulang-ulang 

hafalan secara lisan tanpa dukungan visual atau audio yang memadai.   

b) Media berbasis digital, khususnya berbentuk game edukasi interaktif, belum tersedia dalam 

kegiatan pembelajaran hafalan di sekolah tersebut.  

c) Materi yang difokuskan dalam game meliputi hafalan surat-surat pendek Juz Amma, yang 

disesuaikan dengan tahapan kelas dan kemampuan siswa.  

d) Gameplay yang disajikan yaitu berupa permainan sambung ayat.   

2.1.2 Alat dan bahan 

Perancangan game yang akan dibuat membutuhkan beberapa alat dan bahan pendukung agar proses 

pengembangan dapat berjalan dengan optimal. Dari sisi perangkat keras (hardware), digunakan 

sebuah device dengan spesifikasi prosesor Ryzen 4 4600H, RAM 16GB, serta sistem operasi 

Windows 10. Perangkat ini digunakan sebagai media utama dalam proses pembuatan game sekaligus 

untuk mendukung pelaksanaan uji coba sistem yang telah dikembangkan. 

Sementara itu, dari sisi perangkat lunak (software), pengembangan game dilakukan 

menggunakan Construct 2 sebagai tools utama pembuatan game. Canva digunakan untuk mengedit 

berbagai aset visual seperti background, layout pop-up, dan tombol, sedangkan Figma dimanfaatkan 

dalam perancangan tampilan antarmuka pengguna (User Interface/UI). Adapun bahan yang 
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digunakan dalam pengembangan game meliputi aset gambar berupa ilustrasi dan foto pendukung 

tampilan permainan, serta aset audio berupa suara dan soundtrack yang digunakan untuk memperkaya 

pengalaman bermain dan meningkatkan interaktivitas game. 

2.1.3 Kebutuhan Fungsional 

Kebutuhan fungsional merupakan hal-hal yang harus dimiliki oleh sistem agar dapat menjalankan 

fungsinya sesuai dengan tujuan pengembangan. Penetapan kebutuhan ini dilakukan dengan 

memperhatikan kebutuhan pengguna, sehingga sistem yang dikembangkan benar-benar relevan dan 

dapat digunakan secara optimal (Setiyani et al., 2020). Adapun alur cerita dari game edukasi ini, ga 

dimulai saat siswa membuka aplikasi dan memilih level yang diinginkan. Setiap level diisi dengan 

surat berdasarkan tingkat kesulitannya. Dalam gameplay, siswa diminta mengisi bagian kosong dari 

ayat. Setelah menyelesaikan surat, sistem memberikan skor berdasarkan akurasi. Berikut ini adalah 

kebutuhan fungsional dari game yang dikembangkan: 

a) Sistem mampu memutar dan menghentikan suara latar sesuai keinginan pengguna.  

b) Sistem dapat mengacak surat yang menjadi soal.   

c) Sistem menyediakan fitur touch drag and drop objek.   

d) Sistem menyediakan fitur interaktif berupa drag and drop untuk menyusun ayat secara 

berurutan atau mencocokkan potongan ayat.   

e) Leveling surat berdasarkan tingkat kesulitan.  

f) Sistem dapat menampilkan hasil benar atau salah.   

g) Sistem dapat menampilkan skor akhir.  

h) Usia siswa yang menjadi target utama adalah siswa kelas 5 Sekolah Dasar, yang secara umum 

berada pada rentang usia 10-11 tahun. 

2.2 Pre-production   

Tahap Pre-production merupakan proses awal yang berfokus pada pengembangan konsep dan 

penyusunan rancangan awal game. Pada tahap ini, ide utama yang telah ditentukan sebelumnya mulai 

diterjemahkan ke dalam bentuk yang lebih konkret melalui pembuatan desain gameplay, elemen 

visual, serta alur permainan secara menyeluruh (Widjaja et al., 2024). Selain itu, pada tahap ini juga 

dilakukan pembuatan prototipe awal dan penyusunan cerita dalam game.  

2.3 Storytelling 

Fajar adalah siswa kelas 4 yang sedang giat menghafal surat-surat dalam Juz Amma. Suatu hari, saat 
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belajar di mushola sekolah, Ia menemukan sebuah kertas tua dengan tulisan arab yang terlihat tidak 

berurutan. Saat disentuh, kertas itu bersinar dan membawa Fajar masuk ke dunia hafalan yang ajaib. 

Di sana, Ia bertemu seorang guru tua bijak yang berkata bahwa Fajar hanya bisa kembali ke dunia 

nyata jika berhasil menyusun potongan-potongan ayat yang tersebar. Dalam permainan ini, Fajar 

harus mengingat dan menyambung potongan ayat sesuai urutan surat dengan tepat. 

Setiap kali berhasil menyambung ayat dengan benar, cahaya dari huruf-huruf tersebut akan 

menyala dan membentuk jalan baru untuknya. Jika Ia salah, guru bijak akan memberi petunjuk 

dengan lembut agar Ia bisa mencoba lagi. Setelah semua ayat berhasil disusun, Fajar pun kembali ke 

mushola dengan semangat baru dan hafalan yang semakin kuat. Kini, Ia tahu bahwa menghafal bisa 

jadi lebih menyenangkan jika dilakukan dengan cara yang berbeda. 

2.4 Storyboard 

Storyboard merupakan urutan gambar yang disertai dengan arahan dan dialog sebagai panduan dalam 

pengembangan alur cerita atau tampilan aplikasi/game (Halim et al., 2020). Gambaran storyboard 

yang digunakan dalam penelitian ini disajikan pada Tabel 1. 

Tabel 1. Storyboard 

Scene Tampilan Keterangan 

1 

 

Halaman awal menampilkan judul game 

AmmaQuest. Siswa dapat menekan tombol 

untuk memulai permainan. Tampilan ini 

sebagai pembuka dan memperkenalkan nama 

game.  

 

2 

 

Halaman pemilihan level. Siswa memilih level 

hafalan yang ingin dimainkan. Terdapat 

beberapa kotak level yang dapat diklik, misalnya 

Level 1, Level 2, atau Level 3. 
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3 

 

Halaman pertanyaan. Terdapat satu ayat Al-

Qur’an yang ditampilkan di bagian atas. Di 

bawahnya terdapat 3 tombol jawaban sebagai 

pilihan sambung ayat. Siswa harus memilih 

lanjutan ayat yang benar. Drag and Drop  

4 

 

 

Jika siswa memilih jawaban yang benar, maka 

akan muncul tampilan "BENAR" disertai tanda 

centang hijau. Memberikan motivasi visual untuk 

memperkuat ingatan siswa. Dan ketika siswa 

memilih jawaban yang salah, maka akan muncul 

tampilan "SALAH" disertai tanda silang merah. 

Tampilan ini memberitahu siswa bahwa 

jawabannya perlu dikoreksi.  

5 

 

Halaman skor.  

Menampilkan skor akhir setelah menyelesaikan 

semua soal hafalan.  

Terdapat bacaan "  َين َِ لمَ ٰـ لَّ رَ بَ ٱلْعَ  ِ  "ٱلْـحَمْدُ هلَ

sebagai bentuk rasa syukur, dan tombol untuk 

kembali ke menu. 

2.5 Production 

Tahap produksi merupakan proses inti dalam pengembangan game, di mana pembuatan aset visual, 

pengkodean, serta penggabungan seluruh elemen game dilakukan (Amin et al., 2023). Aset gambar 

dalam game ini sebagian besar dibuat menggunakan aplikasi desain seperti Canva dan Figma, serta 

dilengkapi dengan beberapa gambar pendukung yang diperoleh dari situs penyedia aset gratis seperti 

Freepik. Untuk suara latar, digunakan sumber audio yang diperoleh dari internet dengan lisensi bebas 

pakai. Perangkat lunak yang digunakan untuk mengembangkan game edukasi ini menggunakan 

Construct 2. 

2.6 Testing 
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Tahap pengujian ini dilakukan guna memastikan bahwa seluruh fungsi berjalan dengan baik. 

Pengujian dilakukan menggunakan metode Black Box Testing, yaitu dengan cara mencoba fitur-fitur 

dalam game dari sisi pengguna tanpa melihat langsung ke dalam kode program. Metode ini digunakan 

untuk menemukan kesalahan atau bug yang mungkin muncul saat game dijalankan. Pengujian ini 

juga menggunakan metode System Usability Scale (SUS), yaitu metode yang melibatkan pengguna 

secara langsung dengan pemberian kuesioner. Pengujian ini dilakukan untuk memastikan setiap fitur 

berfungsi sesuai harapan dan tidak ada kesalahan yang bisa mengganggu penggunaannya. 

2.7 Beta 

Tahap beta, yaitu uji coba terbatas bersama pengguna sebenarnya. Dalam penelitian ini, siswa kelas 

5 SD Muhammadiyah Program Khusus Baturan dan guru terkait dilibatkan untuk mencoba game 

dalam kondisi nyata. Tujuannya adalah untuk melihat respons pengguna, menemukan bug yang 

mungkin belum terdeteksi pada tahap sebelumnya, dan mengevaluasi aspek kenyamanan serta 

kemudahan penggunaan game.  

2.8 Release   

Tahap selanjutnya adalah rilis. Game ini dirilis dalam bentuk aplikasi web yang dapat diakses oleh 

siswa Sekolah Dasar secara langsung melalui perangkat mereka. Game ini juga direkomendasikan 

sebagai media bantu pembelajaran yang dapat digunakan guru dalam proses hafalan Juz Amma di 

sekolah. Diharapkan, media ini dapat menjadi alternatif pembelajaran yang lebih menarik dan 

interaktif dibandingkan metode konvensional. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini menghasilkan sebuah game edukasi yaitu HafalanQ yang digunakan oleh guru SD 

Muhammadiyah Program Khusus Baturan untuk membantu proses belajar siswa kelas 5. Game ini 

dirancang dengan tujuan mendukung siswa dalam proses belajar dan menghafal surat-surat Juz 

Amma yang telah ditentukan. Hasil penelitian yang dilakukan di SD Muhammadiyah Program 

Khusus Baturan membuahkan hasil sebagai berikut. 

3.1.Tampilan Game 

3.1.1.Halaman Utama 

Halaman utama terdapat beberapa tombol yaitu tombol fungsi dan tombol menu. Tombol fungsi 

terdiri dari tombol exit untuk keluar dari game, tombol speaker untuk mematikan dan menyalakan 

musik latar belakang pada game, dan tombol info untuk melihat credit dari game edukasi. Tombol 

menu terdiri dari tombol belajar untuk belajar surat surat yang telah ditentukan dan tombol bermain 
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untuk memasuki menu bermain. Adapun gambaran bisa dilihat pada Gambar 2. 

 

Gambar 2. Halaman Utama 

3.1.2.Halaman Belajar 

Halaman belajar pada HafalanQ dibuat agar pengguna mendapat informasi mengenai surat yang 

menjadi target pada hafalan surat Juz Amma. Gambar 3 memperlihatkan tampilan halaman ini, 

pengguna diperkenalkan dengan informasi dasar mengenai surat-surat Juz Amma. Informasi tersebut 

meliputi nama surat, arti surat, jumlah ayat, serta tempat diturunkannya surat. Terdapat juga tombol 

fungsi kembali untuk kembali ke halaman utama dan terdapat tombol speaker untuk mematikan dan 

menyalakan musik latar belakang game. 

                                                                                            

Gambar 3. Halaman Belajar 

3.2.3.Halaman Bermain 

Sebelum memulai permainan, pemain diminta untuk memilih level permainan. Level terdiri dari 1, 

2, dan 3 yang masing-masing memiliki tingkat kesulitan berbeda. Setelah memilih level akan menuju 

ke permainan drag and drop mencocokkan ayat. Player diminta untuk memindahkan potongan ayat 

ke potongan ayat lain yang menjadi soal untuk mencocokkan ayat yang sesuai. Jika salah dalam 

mencocokkan gambar maka nyawa akan berkurang 1, dan jika berhasil mencocokkan gambar yang 

sesuai akan mendapat skor 10 kemudian akan lanjut ke level selanjutnya. Jika nyawa sudah mencapai 

0 maka game akan berakhir. Saat berhasil mencocokkan semua gambar akan muncul pop up menang. 

Halaman ditunjukkan pada gambar dibawah ini. 
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Gambar 4. Menu Leveling Gambar 5. Drag and Drop 

 
Gambar 6. Pop Up Game Over Gambar 7. Pop Up menang 

3.2 Pengujian 

3.2.1 Black Box Testing 

Pengujian Black Box merupakan metode pengujian yang berfokus pada fungsi perangkat lunak untuk 

memastikan bahwa semua fitur yang ada berjalan sesuai dengan kebutuhan fungsional yang telah 

ditentukan. Pada tahap ini, data uji dijalankan pada aplikasi, kemudian hasilnya diperiksa apakah 

sudah sesuai dengan persyaratan yang diharapkan (Amrulloh et al., 2023). Tujuan dari pengujian ini 

adalah untuk mendeteksi adanya kesalahan atau bug pada game yang dikembangkan. 

Tabel 2. Pengujian Black Box 

Layout Input Output Status 

Halaman 

Utama   

- Klik tombol Info   - Menampilkan pop up Informasi    - Valid   

- Klik tombol musik   - Menyalakan dan mematikan suara latar 

belakang   

- Valid   

- Klik tombol Exit   - Menampilkan pop up untuk keluar game   - Valid   

   

- Klik tombol belajar  - Menampilkan halaman belajar   - Valid   

- Klik tombol bermain   - Menampilkan halaman mencocokkan gambar   - Valid   

Menu Belajar   - Klik tombol musik   - Menyalakan dan mematikan suara latar 

belakang   

- Valid   

- Klik tombol kembali   - Kembali menuju halaman utama   - Valid   

- Klik tombol selesai   - Kembali menuju halaman utama   - Valid   

 

- Klik tombol lanjut   - Masuk ke halaman menu belajar berikutnya - Valid   
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Menu 

bermain   

- Klik tombol musik   - Menyalakan dan mematikan suara latar 

belakang   

- Valid   

- Klik tombol kembali   - Kembali menuju halaman utama   - Valid   

- Drag and Drop 

gambar   

- Gambar dapat di drag and drop pada gambar 

hewan berwarna hitam   

- Valid   

- Jika jawaban salah nyawa akan berkurang 1 

dan jika sudah 0 akan game over   

- Valid   

- Jika jawaban benar skor akan bertambah 10 

dan lanjut level selanjutnya   

- Valid   

- Jika benar semua akan muncul pop up 

menang   

- Valid   

Berdasarkan hasil pengujian black box yang terlihat pada Tabel 2, dapat disimpulkan bahwa semua 

proses pengujian berhasil menghasilkan output sesuai dengan harapan dan berjalan dengan baik. 

Setiap komponen sistem yang diuji mampu merespons input secara tepat dan menghasilkan output 

yang sesuai. Hal ini menunjukkan bahwa sistem berjalan konsisten sesuai dengan kebutuhan 

pengguna dan tujuan yang ditetapkan. Dengan demikian, pengujian ini menunjukkan bahwa fitur-

fitur dalam sistem bekerja dengan baik dan siap digunakan seperti yang direncanakan. 

3.2.2 Pengujian System Usability Scale (SUS) 

SUS (System Usability Scale) merupakan instrumen berupa kuesioner yang umum digunakan untuk 

mengumpulkan data pada penelitian terkait tingkat kegunaan suatu aplikasi (Satria & Al Irsyadi, 

2025). Pada tahap pengujian ini, siswa diperkenalkan terlebih dahulu dengan game melalui perangkat 

komputer yang telah disiapkan. Setelah itu, setiap siswa diberi kesempatan untuk mencoba game 

secara langsung. Setelah memainkan game, responden diminta mengisi kuesioner SUS. Pengujian ini 

melibatkan 30 siswa kelas 5 SD Muhammadiyah PK Baturan dengan pendampingan dua asisten dan 

wali kelas selama kegiatan berlangsung. Proses pengisian kuesioner dilakukan setelah siswa mencoba 

game agar penilaian lebih objektif. Instrumen SUS terdiri dari 10 butir pernyataan, sementara daftar 

pernyataan yang diberikan tercantum dalam Tabel 3, dan hasil perhitungan skor SUS ditampilkan 

pada Tabel 4. 

Tabel 3. Daftar Pernyataan 

No  Pernyataan  

1  Saya senang dan ingin sering menggunakan HafalanQ.  

2  HafalanQ terasa rumit untuk dimainkan.  

3  Saya merasa HafalanQ mudah dipakai. 

4  Saya membutuhkan bantuan dari orang lain untuk memainkan HafalanQ.  

5  Fitur‑ fitur di HafalanQ bekerja sama dengan baik.  

6  Ada banyak bagian HafalanQ yang tidak konsisten.  
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7  Anak lain seusia saya akan cepat belajar memakai HafalanQ.  

8  HafalanQ terasa canggung atau kikuk saat dimainkan.  

9  Saya percaya diri saat menggunakan HafalanQ.  

10  Saya harus belajar banyak hal terlebih dahulu sebelum bisa menggunakan HafalanQ.  

Tabel 4. Skor SUS (System Usability System)  

Keterangan  Skor  

Sangat tidak setuju  1  

Tidak setuju  2  

Kurang setuju  3  

Setuju 4 

Sangat setuju  5  

Tabel 5. Hasil Kuisoner  

Responden 
   Skor hasil hitung    

Jumlah 
Nilai (jumlah x 

2,5) P1  P2  P3  P4  P5  P6  P7  P8  P9  P10  

1  5  3  4  2  4  2  4  2  5  1  32  80  

2  4  2  5  2  4  3  4  1  4  2  31  77.5  

3  4  3  4  2  3  2  3  2  5  1  29  72.5  

4  5  3  5  2  5  3  4  1  4  3  31  77.5  

5  3  1  4  3  4  2  5  2  3  3  28  70.0  

6  3  2  5  3  4  3  4  2  4  1  29  72.5  

7  5  3  3  1  4  1  4  3  5  3  30  75.0  

8  5  2  3  2  4  1  4  1  4  2  32  80.0  

9  4  2  4  2  5  3  5  2  5  1  33  82.5  

10  5  2  5  1  5  1  5  1  3  1  37  92.5  

11  4  2  4  3  5  4  3  3  4  1  27  67.5  

12  4  1  5  1  4  1  3  2  3  3  31  77.5  

13  5  3  5  3  5  4  5  3  5  2  30  75.0  

14  5  2  5  3  5  5  3  3  5  1  29  72.5  

15  3  1  5  1  5  3  5  1  4  3  33  82.5  

16  5  3  5  1  5  1  5  3  5  1  36  90.0  

17  4  2  5  2  4  1  3  2  5  3  31  77.5  

18  4  2  5  2  4  2  4  1  3  3  30  75.0  

19  5  3  4  3  4  2  4  3  3  1  28  70.0  

20  4  1  3  2  4  3  5  4  3  2  27  67.5  

21  5  2  3  2  4  3  4  3  3  1  28  70.0  

22  5  2  4  1  4  2  4  2  5  2  33  82.5  

23  4  2  3  1  5  3  4  3  2  3  26  65.0  

24  5  3  4  2  4  3  4  3  4  1  29  72.5  
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25  3  3  5  2  4  2  3  1  3  1  29  72.5  

26  3  2  4  2  5  2  3  1  4  2  30  75.0  

27  5  1  5  2  5  1  5  1  5  2  38  95.0  

28  3  2  5  1  4  2  3  2  3  1  30  75.0  

29  4  1  4  2  4  1  5  1  3  2  33  82.5  

30  3  2  4  2  5  2  4  3  4  1  30  75.0  

Skor rata-rata (total nilai/30) 76.67 

Hasil akhir didapatkan dengan perhitungan berikut :  

a) Pernyataan ganjil : Nilai skor – 1  

b) Pernyataan genap : 5 – nilai skor    

c) Nilai : Jumlah skor x 2,5  

Berdasarkan perhitungan skor rata rata yaitu 76,67, sesuai dengan kategori yang ada di tabel 6. Bisa 

disimpulkan game edukasi HafalanQ dikategorikan sebagai “Bagus”. Hal tersebut menunjukkan 

bahwa siswa SD dapat menerima sistem ini dengan baik. 

Tabel 6. Tabel Kelayakan  

Skor  Nilai  Peringkat  

> 80.3  A  Sangat Bagus   

68 – 80.3  B  Bagus  

68  C  Cukup  

51 – 68  D  Kurang  

< 51  F  Sangat Kurang   

 3.2.2. Pengujian Efektivitas 

Pretest–Posttest digunakan untuk melihat efektivitas game sebagai media pembelajaran dengan cara 

membandingkan hasil tes siswa sebelum dan sesudah menggunakannya (Sugiyono, 2013). Instrumen 

tes disusun dalam bentuk soal pilihan ganda yang mencakup isi dan arti ayat, hafalan, serta informasi 

mengenai tempat turunnya surat. Tes ini diberikan kepada 30 siswa kelas 5 SD Muhammadiyah PK 

Baturan sebagai pretest, kemudian diulang kembali setelah mereka mencoba game sebagai posttest, 

sehingga diperoleh gambaran peningkatan pemahaman siswa yang ditampilkan pada Tabel 7. 

 

Tabel 7. Hasil Pretest-Posttest 

Responden Nilai Pretest Nilai Posttest Selisih (Post - Pre) 

R1 70 90 20 

R2 50 70 20 

R3 40 80 40 
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R4 60 80 20 

R5 50 80 30 

R6 40 70 30 

R7 30 60 30 

R8 60 80 20 

R9 50 80 30 

R10 80 100 20 

R11 60 90 30 

R12 60 90 30 

R13 40 70 30 

R14 40 70 30 

R15 40 70 30 

R16 80 100 20 

R17 80 100 20 

R18 50 60 10 

R19 70 90 20 

R20 70 90 20 

R21 40 60 20 

R22 50 70 20 

R23 40 70 30 

R24 90 100 10 

R25 30 70 40 

R26 40 70 30 

R27 60 90 30 

R28 50 70 20 

R29 60 90 30 

R30 90 100 10 

Skor rata-rata 56 80 24 

Hasil akhir didapatkan dengan perhitungan berikut :  

a) Nilai rata-rata pretest : 56  

b) Nilai rata-rata posttest : 80    

c) Rata-rata peningkatan : 24 

Berdasarkan hasil perhitungan nilai rata-rata pretest sebesar 56 dan nilai rata-rata posttest sebesar 80, 

diperoleh peningkatan rata-rata sebesar 24 poin. Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan game edukasi HafalanQ memberikan pengaruh positif terhadap peningkatan kemampuan 

hafalan siswa. Peningkatan ini menunjukkan bahwa siswa SD Muhammadiyah Program Khusus 

Baturan mampu menerima dan memanfaatkan media pembelajaran ini dengan baik sehingga game 
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ini dapat dikategorikan sebagai “efektif” dalam mendukung proses hafalan surat Juz Amma. 

4. PENUTUP 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan, dapat disimpulkan bahwa pengembangan game 

edukasi HafalanQ sebagai media pembelajaran hafalan surat Juz Amma pada siswa kelas V SD 

Muhammadiyah Program Khusus Baturan telah berhasil dikembangkan dan berfungsi dengan baik. 

Hasil pengujian pretest dan posttest menunjukkan adanya peningkatan nilai rata-rata dari 56 menjadi 

80, dengan selisih peningkatan sebesar 24 poin. Hal ini membuktikan bahwa penggunaan game 

edukasi HafalanQ berpengaruh positif terhadap peningkatan kemampuan hafalan siswa. Dengan 

demikian, media pembelajaran ini dinilai efektif dalam membantu siswa menghafal surat Juz Amma 

serta memahami isi kandungannya secara lebih interaktif dan menyenangkan.  

Saran untuk pengembangan lebih lanjut, disarankan agar game edukasi HafalanQ dilengkapi 

dengan variasi fitur tambahan seperti sistem pengingat penilaian otomatis, tingkatan level hafalan, 

serta elemen audio interaktif untuk meningkatkan daya tarik dan efektivitas pembelajaran. Selain itu, 

perlu dilakukan evaluasi berkelanjutan guna mengukur dampak penggunaan game ini dalam jangka 

panjang, sehingga hasilnya dapat diimplementasikan secara lebih luas di lingkungan pendidikan 

dasar. 
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