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ABSTRACT

fgﬁ the current era of education or eduation is anlimportant foundation Jor promoting the young
ge;zemzzon, but the !mmzf{g process that saturate make youug peopledazy to learn, with advances in technology
z‘bat m:w tbz: gome  jutaga made progress like playsationand conspiler gammes.

Caﬂ{pﬂier Laies i1 a wide range of nok vily games Hyat reake fids lagy learping, educational game now
appears fo wiengikit technological developments that will make teaching and karuing progess become more active
and interesiing.

One form of educational gane is a safe material suppurting the Eduation of | Alguran throngh
educational game for children aged 640 years wsing macromedia falsh 8, This game bas done the test, The test
rew/z‘.r can be coneluded that the systens eredted d program that bas been Soing aeeordiuty fv tesign purposes.

Keywords Games, Education, Macromedia Falsh 8.

ABSTRAK

Pada era sekarang ini edukasi atan pendidian merupakan pondas: penitng uplnk memajnkan generasi
mitda, totapi proses belajar mengajar yang menjeniihkan monbnat Generasi muda malas untuk belajar, dengan
kerajnan tekologi yang sekarang ini permainan game JHaga mengalami Remajnan yang pesat seperti playsation
dan gane conputer.

Garme dalam computer berancka ragam tidak hanya game yang membuat anak-anate malas belajar,
sekarang nenncnl ganse edwkasi untuk mengukti perkensbangan teknologi yang akan membnat proses belajar-
rengajar menjads lebih aktif dan menarik.

Salaly saty bentuk game edukasi adalah pendukung materi aman endiditean Al-gur'an melalui game
edukasi unink anak nmur 6-10 tabnn menggunakan macromedia falsh 8. Game ini tolah dilaksuban
pengujian, Dari hasil pengnjian sistem dapat disimpnlkan babwa program yang dibuat felah berjalan sesuai
dengan tujuan perancangan.

Kata kunci : Game, BEdukasi, Macromedia Falsh 8
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| }?ENDAHULUAN

Pembda]aran yang dﬂalxukan saat ini’

i biasanya sangat men;enuhkan dm monoton
~ yang menyebabkan anak-anak bosan untuk
. belajar, Sehinﬂga anak-anak mengalami ke-

N ‘munduran dalam hal berprestasx di sekolahnya _

‘atay tempat lain.

- Dewasa ini perkembangan teknologi
-semakin pesat, diantaranya teknik pembuatan
“aplikasi mengalami kemajuan yang sangat
berart, smenjak ditemukannya bahasa pemo-
graman visual, yang sangat memudahkan
p_ffqgmﬂzﬁzer untuk mengkreatifitaskan ilmonya
yang dimiliki sehingga dapat tampil=lebih
menarik.

Pembelajaran interaktif adalah suatu
pembelajaran  yang dilengkapi’ denmgan alat
pengontrol yang dapaf. diopesasikan oleh
pengguna, sehingga pengouna dapat memilih
apa yang dikehendaki untuk prosés selanjut-
nya, ada banyak macam-macam pmbelajaran
incteraktf misalnya' tutosial | pembelajaran,
game edukatif, dan masili-banyal Jag:

Game Hdukatif adalah"pesmainan yang
disertai pembelajaran, sehinggamembuat
proses belajar mengajar “menjadi. . lebih
meﬁgasyikkan dan tidak menjenuhkan,
sehingga tidak menimbulkan kebosanan
dalam proses belajar mengajas. Game edukatif
merupakan metode pembelajaran  terbaru
yang diharapkan dapat meningkatakan pema-
haman dengan cepat karena didukung per-
mainan yang menarik dan membuat anak
menjadi akuf.

Taman Pendidikan Al-Qur'an merupa-
kan salah satu pendidikan untuk belajar
mengenai cara membaca Al-Qui'an dan
pengetahuan tentang agama Islam, yang
akan membekali anak-anak yang merupakan
generasi bangsa menjadi anak yang akan
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‘berakhlak baik dan mengerti tentang atu__fr_z'{ﬁ:. _
- .aturan agama; Proses pembelajaran pada
- Taman Pendidiken Al-Quran membuat
para pengajarnya (Ustad dan Ustadzahnj}é,j
- seringkali kuwalahan untuk mendidik péfa
santri-santrinya, karena kebanyakan santﬁ_—” '
‘santrinya lebih condong bermain dari padé 3
belajar, schingga menimbulakan kegaduhé_ﬁ L

dalam proses belajar mengajar.

PERANCANGAN

Penulis membuat penulis menciptakan
aplikasi berupa Pendukung Materi Taman
Petididikan Al-Qur’an melalui Game Edulkasi
untuk Analk Umur 6-10 Tahun menggunakan
Macromedia Flash 8. Perancangan game ini
melalui beberapa tahapan sebagai berikut

1. Petalatan

Bahan-, yang peénulis gunakan daiéﬁﬁ
membuat aplikasi ini’ adalah berupa data
yahg -didapae daricbuku karya KH, As’ad
Humam dengan judul buka IQRO’ Cara
Cepat_Belajar-Al-Qur'an dan buku karya
Priyanto-Hidayatallah, M. Amarulah Akbat,
Zaky Rahitn dengan judul Masking Edncational
Animation using Flash sebagat pedoman dan
perancangan pembuatan  Gawe Edukasi.
piranti yang penulis gunakan berupa lunit
komputer Intel Celeron 1,8 GHz, memori
RAM 512MB, Hard Disk 40G, pirant
multimedia DVD/CD-RW, dengan sistem
informasi Windows XP dan mix/speaker.

Z.  Perancangan dan Pembuatan Progam

Proses pembuatan program ini dilaku-
kan dengan menggunakan komputer dengan
berbagal software sesuai dengan konsep dan
tipe file yang kita inginkan. Proses pembuatan
program Ini dapat digolongkan beberapa
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: proses sesuzn dengan pembuatan type ﬁie__ &

iz .:'.yang mendukung program. diantaranya:
R adalah proses pembuatan zmz‘ge yang meru-
e pakan konsep dasar procrram ini, Lemuchan_.
o _.memproses suala»suam yang kita mgmkan :
[ dengan melekarn suaga. T

_ Selan}utnya adaiah p:oscs pembuatan
. animam yang disertai integrasi suara, image
dan beberapa bahasa pemtograman untuk
" membuat program ini menjadi interaktif,
Dan pada proses terakhir yaitu membuat
file autorun pada CD sehingga begitu CD
dijalankan . progam akan betjalan secara
otomatis

a) - Pembuatan Image . -

* ' Pembuatan image yang dibutuh-
kan ‘dalam pembuaten prograny ini
‘mempunyai format JPEG. Image yang
; merupakan konsep dasar program iai
 dibuat menggunakan softwate “Adobe
B Photoshop CS2.. Image ini mempunyai
ukuran 1024 dan 768 pixel dengan
tesolusi 28.346 pixel/cm. dan._mede
color adalah RGB. Pemilihaniukuerasn ing
dipilih agar dalam pembuatan progtaim
ini dapat disesuatkan 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 €S2  digunakan untuk
mengolah image yang diperlukan agar
mendapatkan pengolahan gambar yang
stabil dan menarik

b)  Pembuatan dan Pengolahan Somnd

Pembuatan sound yang diperlu-
kan untuk mengisi berbagai suara
dalam program ini didapatkan dengan
mengambil dari koleksi pribadi, dan
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S _{merekam la.ngsung beberapa suara yang
b d_lbutuhkzm Suara yang diperlukan dalam

e program iod berformat MP3 dan WAV.

Pcmbuatan Ammasi ;"

Pembuatan amma51 dalam _ pro-

gram ini- menggunakan Macromedia
"'-""'-:_':Flash '$ dan. Macromed:a Flash 8

-menyertakan Action Scnpt 2 0 untuk

mendukung  pengaplikasian  bahasa

)

pemsograman ‘dan - mempermudah
dalam navigasi untuk menjalankan

''sound, movie clip dan button. Dalam

Macromedia Flash 8 file yang dapat
diolahemerupakan file berformat FLA,
SWE, JPEG, AL WME MP3, WAV.

Pendistribusian

Pendistiibutian . program  yaitu
proses akhir. dimana = program ini
siap 'dimanfaatkan ‘ataw) digunakan
oleh ’khalayak umni, Dalam proses
ini- penulis- menempatkan seluruh file
yang mendukung program int ke dalam
sebuali €D atau sémevable 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 tetsebut akan
menjalankan file modul .EXE bila CD
dimasukkan ke dalam komputer secara
otomatis. Untuk membuataya 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 scnpt te;sebut berguna
- s--jfuntuk men]alankan fung51 ‘autorun
'dengan membuka ﬁle modul exe.

N '-Dalam ﬁie notepf\.d itu nanﬂnya qkan

o '_dlsnnpan sebagzu file czzfiamﬁ zfy‘ L

autarun] :
pEn=gams. ‘axa

COnN= autarun 'ECD

Gambar 1. File autorun.inf

PENGUJIAN PROGAM

Pengujian selagjutaya - dilakukan pada
Taman. Pendidikan AlQur'an’ Al:Fadlilah
dengan meminta santei unwuk mencoba game
yang penulis buat dengan tujuan mendapatkan
hasil dan penerapan pgogam tersebur:

Melakukan pengujian progrant aplikasi
yang akan di implementasinyamenggunakan
perangkat keras berupa personalcomprter (pey+

1.  Processor Intel Celeron 1,8 GHz.
2. Memori RAM 512 MB.
3. Harddisk 40 GB
Tujuan dari sistem penguiian progam
adalah untuk mengetahui apakah progam
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'.sudah dapat berjalan sesuai dengan Yang-}

d1hamp1~_an atau tidak. -

Sedangkan untuk spesifikasi perqngkat_-:}_

lunak yang chgunakan adalah :

1. Sistem operasi Microsoft Windows ,XP

Profesional (SP2) :
2. _Mam)ﬁfzedm Flash 8 sebagai pembuat'

:aphkqsl :
KESIMPULAN

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

dansesuai dengan tujuan sistem ind dibuat.

1. Berdasarkan pengujian  yang telah
dilakukan, “dapat dibuktikan balwa
Pendukung, Materi Taman Pendidikan
AkQurlan Melalul Game Edukasi untuk
Anak ' Umut 6-10 Tahun menggunakan
mactomedia /flash 8 dapat berjalan
sesual petancanggan. Maka dengan ada-
siya.aplilasi 1nf, (proses pembelajaran
clekironika dasar yang melibatkan
tampdanaudio visual, sound, movie dan
yang lain-lainnya telah sesuat 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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