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Abstract

[Development of Multimedia-Based Igra Learning Media using Addie Method] The presence of
information technology with its various products has made it easier for humans to access various
information, including information regarding various knowledge. The development of technology that is so
extensive makes access to this information very easy and fast. The learning model during the Covid-19
pandemic has changed from a face-to-face conventional learning model to an online learning model. The
change in the learning model is the background for the development of learning media carried out in this
study, where the goal is to develop multimedia-based Igra learning media in an interesting and interactive
way. The method used in this research is using Research and Development, and using the ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implementation and Evaluation) method, where through this method an Igra learning
media application was developed starting from the needs analysis stage and determining the initial system
specifications, designing the interface, menus and sub menus, implementing and evaluating the feasibility of
the application before the application is launched or used in general. The results of this study are the
application of multimedia-based Igra learning media, complete with tutorials and how to pronounce the
letters which were developed with the Adobe Flash tool and can be run on devices that support Adobe Flash
Player. Based on the test results, this application is able to run well on devices with the Windows operating
system, by running files with the .exe extension obtained through the compilation process of the entire Igra
learning media application development project file.

Keywords: ADDIE Method; Adobe Flash ; Multimedia Based; Igra; Learning Media.

Abstrak

Hadirnya teknologi informasi dengan berbagai produknya telah memudahkan manusia dalam mengakses
berbagai informasi, tidak terkecuali informasi mengenai berbagai pengetahuan. Perkembangan teknologi
yang begitu luas menjadikan akses terhadap informasi tersebut menjadi sangat mudah dan cepat. Model
pembelajaran pada masa pandemi Covid-19 telah berubah dari model pembelajaran konvensional tatap muka
menjadi model pembelajaran daring. Perubahan model pembelajaran tersebut menjadi latar belakang
pengembangan media pembelajaran yang dilakukan dalam penelitian ini, dimana tujuannya yaitu
mengembangkan media pembelajaran Igra berbasis multimedia secara menarik dan interaktif. Metode yang
digunakan dalam penelitian ini yaitu menggunakan Research and Development, serta menggunakan metode
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluation), dimana melalui metode ini
dikembangkan sebuah aplikasi media pembelajaran Igra yang dimulai dari tahap analisis kebutuhan dan
menentukan spesifikasi awal sistem, merancang antar muka, menu dan sub menu, melakukan implementasi
serta evaluasi kelayakan aplikasi sebelum aplikasi diluncurkan atau digunakan secara umum. Adapun hasil
dari penelitian ini yaitu aplikasi media pembelajaran Igra berbasis multimedia, lengkap dengan tutorial dan
cara penyebutan huruf-hurufnya yang dikembangkan dengan tools Adobe Flash dan dapat dijalankan pada
perangkat yang support dengan Adobe Flash Player. Berdasarkan hasil pengujian, aplikasi ini mampu
berjalan dengan baik pada perangkat dengan sistem operasi Windows, dengan menjalankan file ekstensi .exe
yang didapat melalui proses kompilasi keseluruhan file proyek pengembangan aplikasi media pembelajaran
Igra.

Kata Kunci: Adobe Flash; Berbasis Multimedia; Igra; Media Pembelajaran; Metode ADDIE.
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1. Pendahuluan

Perkembangan teknologi secara masif telah memberikan dampak yang signifikan pada perilaku manusia
dalam menjalani kehidupan (Tarigan and Buana, 2020). Jika ditinjau dari sisi negatif, perkembangan
teknologi justru berdampak buruk bagi perilaku manusia, dikarenakan banyak penyelewengan teknologi yang
digunakan dalam berbagai kegiatan yang dapat merugikan diri sendiri dan juga orang lain (Amiruddin, 2021;
Tapung and Payong, 2019; Yanto, 2021). Misalnya seperti penggunaan teknologi untuk melakukan kegiatan
penipuan, pencurian, pemerasan dan berbagai kegiatan negatif lainnya (Badruzaman, 2019; Istiyanto, 2016;
Winarso et al., 2017). Bahkan saat ini banyak beredar game online yang sebenarnya merupakan aplikasi
taruhan yang beredar di internet yang sebenarnya berkembang dikarenakan kondisi masyrakat khususnya di
Indonesia yang mengalami kejenuhan dan kehilangan pendapat pada masa pandemi Covid-19 (Harahap,
2018; Kimberly S.Young and Helly Prajitno Soetjipto, 2017; Putra, 2017). Kondisi tersebut telah menjadikan
banyak diantara masyarakat yang mencoba untuk mengadu nasib melalui aplikasi-aplikasi tersebut.

Di samping sisi negatif perkembangan teknologi, sebenarnya teknologi yang berkembangan dengan
berbagai produknya juga banyak membawa manfaat yang positif (Azzahra et al., 2021; Jamun, 2018; Kesuma
et al., 2021). Misalnya seperti proses belajar mengajar yang terjadi di berbagai belahan dunia selama pandemi
Covid-19 telah membawa perubahan pada gaya belajar konvensional menjadi gaya pembelajaran berbasis
pembelajaran jarak jauh (pembelajaran online) (Aeni and Astuti, 2021; Ayuni et al., 2020; Priyastuti and
Suhadi, 2020). Perubahan tersebut dapat dirasakan oleh banyak kelompok terutama akademisi, misalnya
dalam hal mengikuti kegiatan seminar internasional yang diadakan jauh di luar negeri, namun dapat diikuti
secara daring yang tentunya sangat menghemat banyak biaya perjalanan untuk mengikuti kegiatan tersebut.
Adapun sisi positif yang dapat dirasakan yaitu melalui perkembangan teknologi seperti sekarang ini, kondisi
pandemi Covid-19 sebenarnya tidak sepenuhnya menjadikan hambatan bagi manusia dalam melakukan
aktivitasnya, terutama aktivitas belajar yang dilakukan di berbagai instansi pendidikan. Bahkan model
pembelajaran yang ada saat ini dengan melibatkan teknologi-teknologi tersebut menjadi lebih optimal dan
berkembang, baik dari isi materinya maupun model penyajian dan aksesnya (Aeni and Astuti, 2021; Hadiana
and Nur’alimah, 2021; Ismail and Priyanti, 2020; Karim, 2020).

Dalam dunia pendidikan, perkembangan teknologi yang sedemikian rupa menjadi tantangan sendiri yang
harus dijawab oleh pelaku atau praktisi dunia pendidikan itu sendiri. Seperti yang telah dibahas sebelumnya,
di samping banyaknya muncul sisi negatif dari perkembangan teknologi, praktisi di dunia pendidikan harus
mampu menciptakan dan memanfaatkan teknologi agar berjalan ke arah yang positif. Melalui berbagai
inovasi, saat ini praktisi dunia pendidikan dituntut untuk mampu menguasai teknologi serta mengembangkan
berbagai produk pendidikan inovatif serta yang mampu beradaptasi dengan perkembangan zaman. Salah satu
produk pendidikan yang saat ini terus dikembangkan yaitu media pembelajaran (Januarti and Hendrastomo,
2018; Muhson, 2010). Media pembelajaran adalah media yang digunakan untuk menyampaikan berbagai
materi pelajaran, mulai dari yang bersifat sederhana hingga bersifat kompleks, mulai dari materi tingkat dasar
hingga materi tingkat tinggi (Hartanto, 2013; Kurniawan, 2020).

Permasalahan utama yang sedang dihadapi oleh generasi saat ini adalah teknologi yang berkembang pesat
banyak dimanfaatkan untuk hal negatif seperti yang telah dibahas sebelumnya. Oleh karena itu perlu
dilakukan berbagai pendekatan dan upaya untuk mengubah kondisi tersebut menjadi lebih baik. Artinya perlu
dilakukan berbagai upaya untuk mengubah paradigma di masyarakat bahwa produk-produk teknologi itu
harus digunakan untuk hal yang positif, misalnya digunakan untuk belajar, mengembangkan diri,
meningkatkan skill dan lain sebagainya.

Berdasarkan masalah tersebut, dalam penelitian ini dilakukan sebuah pengembangan media pembelajaran
berbasis multimedia yang dapat diakses melalui perangkat komputer. Adapun materi yang diangkat yaitu
belajar membaca Al-Quran yang dimulai dari pengenalan huruf-huruf hijaiyyah. Materi membaca Al-Quran
diangkat dikarenakan saat ini masih banyak dari kalangan anak-anak muslim bahkan yang sudah dewasa
sekalipun belum mampu membaca Al-Quran.

2. Metode

Metode yang digunakan dalam pelaksanaan penelitian ini menggunakan metode R&D (Research and
Development) (Gustiani, 2019), dimana dalam metode ini dilakukan pengembangan untuk menghasilkan
produk tertentu. Dalam penelitian ini, metode R&D digunakan untuk menghasilkan media pembelajaran Igra
yang dapat digunakan oleh masyarakat terutama anak-anak dalam belajar membaca Al-Quran. Adapun
gambaran umum dari metode Research and Development dapat dilihat pada gambar berikut:
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Gambar 1. Metode Research and Development
Sumber: (Kiruna et al., 2020)

Pada metode Research and Development, penelitian dimulai dari menganalisis potensi masalah untuk
menemukan permasalahan pokok yang akan diselesaikan dengan produk yang akan dihasilkan. Langkah
selanjutnya yaitu melakukan pengumpulan data terkait kebutuhan dan spesifikasi produk yang akan
dihasilkan. Selanjutnya yaitu tahap desain produk, dimana pada tahap ini dilakukan perancangan terhadap
produk yang akan dihasilkan, di samping itu juga setelah tahap perancangan selesai dilakukan, maka
dilakukan validasi desain produk untuk menilai kelayakan dan kesesuaian antara desain dengan kebutuhan
produk. Setelah itu langkah selanjutnya yang dilakukan adalah uji coba pemakaian produk, yang dilanjutkan
dengan revisi produk apabila terdapat kesalahan dan kecatatan dalam produk yang dihasilkan. Tahap desain,
revisi dan pengujian dilakukan berulang-ulang untuk menemukan kesalahan desain dan implementasi
daripada produk yang dihasilkan sebelum dilakukan produksi masal (Djawahir et al., 2019; Muhammad Aidil
and Gusmareta, S.Pd, M.Pd.T, 2019; Zola et al., 2021).

Di samping penggunaan metode Research and Development, dalam penelitian ini juga digunakan metode
ADDIE dalam hal pengembangan produk media pembelajaran Al-Quran (Prasetyo et al., 2020). Metode
ADDIE (Analysis, Design, Development or Production, Implementation and Evaluations) merupakan metode
yang umum digunakan dalam mengembangkan media pembelajaran (Mayfield, 2011; Wibowo and Xie,
2022). Adapun gambaran umum dari metode ADDIE dapat dilihat pada gambar berikut:

the

ADDIE MODEL

is a five-phase approach
to building effective
learning solutions

br, pe /_"Brning solution y ©
9ring the learnin® °
a L NS
€ngaging partic\®

Gambar 2. Metode ADDIE
Sumber: (Handayani and Suparman, 2020)

Metode ADDIE terdiri dari 5 tahap pelaksanaan, yaitu Analysis untuk melakukan analisa mendalam
terhadap kebutuhan, proses bisnis, materi pembelajaran serta hal lain yang dianggap perlu. Design atau
perancangan dilakukan untuk memetakan kebutuhan produk serta melakukan perancangan terhadap sistem
atau produk yang dikembangkan. Development merupakan tahap dimana perancangan produk dilakukan uji
coba dan divalidasi dengan diimplementasikan ke dalam bentuk prototype produk. Implementation
merupakan tahap dimana dilakukan implementasi produk menjadi produk yang siap untuk digunakan.
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Evaluation yaitu langkah akhir yang dilakukan untuk mengevaluasi setiap proses pengembangan sistem dan
melakukan pengujian akhir terhadap sistem atau produk sebelum produk tersebut diproduksi secara masal
(Derajad Wijaya and Devianto, 2019).
3. Hasil dan Pembahasan
1. Perancangan Sistem
Pada tahap perancangan sistem dilakukan beberapa tahapan sesuai dengan metode ADDIE yaitu mulai
dari tahap analisis untuk melakukan kajian terhadap kebutuhan dan model pembelajaran. Dalam
penelitian ini sistem ataupun aplikasi telah ditentukan spesifikasi awal nya yaitu:
a. Aplikasi yang dikembangkan berbasis aplikasi multimedia
b. Aplikasi dikembangkan dengan menggunakan tool Macromedia Flash
c¢. Aplikasi yang dihasilkan berformat .swf
d. Aplikasi akhir di convert ke dalam bentuk file ekstensi .exe agar dapat dengan mudah dijalankan
pada platform perangkat bersistem operasi Windows
e. Aplikasi juga dapat dijalankan pada peramban web yang telah memasang Adobe Flash Player

Setelah proses analisis dilakukan untuk mengetahui spesifikasi dasar sistem, langkah berikutnya yang
dilakukan adalah melakukan perancangan interface user. Adapun usecase diagram untuk aplikasi
pembelajaran Igra dapat dilihat pada gambar berikut:

Jam Keempat
Jam Ketiga \ Lol
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20 Level1 —
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Gambar 3. Use Case Diagram

Pada use case diagram dapat dilihat bahwa user dapat mengakses 4 menu level pembelajaran Iqra, yaitu
mulai dari level 1 hingga level 4, dimana tiap level terdapat tingkat kerumitan materi yang berbeda. Pada tiap
level juga diberikan struktur menu dan tampilan yang beragam agar user yang menggunakan aplikasi tidak
mudah bosan dalam mengakses materi pembelajaran Igra melalui aplikasi yang dikembangkan. Adapun
rincian dari tiap menu dan sub menu pada aplikasi pembelajaran ini adalah sebagai berikut:

a. Level 1, memiliki total sub menu sebanyak 7 sub menu, ditambah dengan menu latihan

b. Level 2, memiliki total sub menu sebanyak 6 sub menu, ditambah dengan menu latihan

c. Level 3, memiliki total sub menu sebanyak 4 sub menu, ditambah dengan menu latihan

d. Level 4, memiliki total sub menu sebanyak 14 sub menu, ditambah dengan menu latihan

2. Hasil Implementasi
Berdasarkan perancangan struktur menu dan submenu yang dilakukan pada bagian sebelumnya, maka
didapatkan hasil adalah sebagai berikut:
a. Tampilan Halaman Utama
Halaman ini merupakan halaman awal yang muncul pada perangkat user saat pertama menjalankan
aplikasi pembelajaran Igra berbasis multimedia. Adapun tampilannya dapat di lihat pada gambar
berikut:

Jurnal TIKA Fakultas llmu Komputer Universitas Almuslim, Vol. 7, No. 2 218



Nama Penulis — Pengembangan Media Pembelajaran Igra Berbasis Multimedia Menggunakan
Metode Addie

Gambar 4. Halaman Utama Aplikasi

Pada halaman ini user dapat mengakses beberapa menu level, yang terdiri dari level 1 hingga level
4, dengan tingkat kesulitan yang berbeda antar levelnya. Pada halaman ini juga terdapat menu Keluar
untuk menutup aplikasi.

b. Tampilan Halaman Menu Level 1
Halaman menu level 1 merupakan halaman yang muncul ketika user mengakses menu Level 1 yang
terdapat pada halaman utama. Adapun tampilan dari halaman menu Level 1 dapat dilihat pada
gambar berikut:

Gambar 5. Halaman Menu Level 1

Pada halaman menu level 1, terdapat beberapa sub menu, di antaranya adalah menu jam pelajaran
yang dimulai dari Jam Pertama hingga Jam Ketujuh. Sub menu tersebut berisi materi pembelajaran
yang dapat diakses dengan tampilan sebagai berikut:
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Gambar 6. Tampilan Halaman Jam Pertama, Level 1

Pada halaman ini user dapat melihat materi pembelajaran Igra dasar yaitu mengenal huruf Hijaiyah
yang terdiri dari 28 huruf yang dibagi kedalam beberapa halaman yang dapat diakses melalui halaman
sub menu sebelumnya. Adapun pada halaman ini hanya terdapat 4 huruf hijayah yang terdiri dari
huruf Alif, Ba, Ta dan Tsa, dimana tiap huruf tersebut apabila di klik akan menghasilkan suara atau
panduan cara membaca huruf-huruf tersebut. Pada halaman ini juga terdapat menu latihan yang dapat
diakses oleh user untuk melatih pengenalan huruf yang ada pada menu tersebut. Pada halaman ini
juga terdapat menu kembali untuk mengakses kembali submenu yang ada pada Level 1 yang
berjumlah 7 materi. Pada materi Jam Kedua hingga Jam Ketujuh akan menampilkan materi huruf
hijaiyah lainnya hingga memuat semua huruf hijaiyah yang berjumlah 28 huruf.

c. Tampilan Halaman Menu Level 2.
Pada halaman Menu Level 2, terdapat beberapa submenu yang merupakan lanjutan materi dari menu
Level 1. Adapun sub menu yang ada pada halaman Level 2 yaitu terdiri dari materi pelajaran Igra
Jam ke-9 hingga Jam ke-14. Adapun tampilan halaman tersebut dapat dilihat pada gambar berikut:

XXXX§XXXKX x _x
x x
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Gambar 7. Tampilan Halaman Level 2
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Pada halaman ini terdapat beberapa sub menu yang terdiri dari sub menu Jam-9 hingga Jam-14,
dimana tiap-tiap sub menu tersebut terdapat materi lanjutan dari Level 1. Pada halaman menu Level
2 juga terdapat tombol kembali untuk kembali mengakses halaman utama, dan user dapat melompat
ke Level lain yang ada pada halaman menu utama. Pada setiap jam materi pembelajaran Iqra pada
level 2 ini terdapat materi mengenai cara penyebutan huruf hijaiyah untuk setiap huruf fathah, kasroh
dan dhommah. Adapun tampilannya dapat dilihat pada gambar berikut:

Gambar 8. Materi Jam Ke-9 Level 2

Pada halaman ini user dapat memilih huruf hijaiyah apa saja untuk didengarkan cara penyebutannya
untuk setiap baris atas (fathah), baris bawah (kasroh) serta baris depan (dhommah). Setiap kali user
memilih salah satu huruf hijaiyah tersebur, maka aan tampil huruf arab nya dengan tombol “i” dan
“u” untuk mengeluarkan suara tentang cara menyebutkan huruf tersebut. Pada halaman ini juga
terdapat menu kembali untuk mengakses sub menu lainnya yang ada pada halaman sebelumnya.

d. Tampilan Latihan Level 2
Pada menu level 2 juga terdapat latihan yang dapat diikuti oleh user dengan tampilan berbagai huruf
hijaiyah lengkap dengan baris nya (kasroh, fathah dan dhommah). Pada halaman ini user juga dapat
memilih pilihan sembunyikan latin untuk menghilangkan huruf latin yang dapat menguatkan daya
latihan user terhadap materi. Adapun tampilan latihan nya dapat dilihat pada gambar berikut:

labihan yuk

sembunyikan munculkan .
latin latin kembali

Gambar 9. Materi Latihan Level 2
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e. Tampilan Menu Level 3
Pada halaman menu level 3, user dapat mengakses 4 materi lanjutan yang terdiri dari materi Jam Ke-
15 hingga materi Jam Ke-18. Pada halaman ini user dapat mengakses lanjutan materi yang terdiri
dari huruf hijaiyah yang berbaris kasroh, fathat dan dhommah dengan pilihan sambung huruf.
Adapun tampilannya dapat dilihat pada gambar berikut:

Jam Ke - 15

@& Jam Ke - 16
(0]
/

Jam Ke-17
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Gambar 10. Halaman Utama Level 3

Terdapat 4 pilihan menu yang dapat diakses untuk melihat lanjutan materi tentang penyambungan
huruf hijaiyah. Adapun tampilan materi dari setiap sub menu pada level 3 ini dapat dilihat pada
gambar berikut:

Gambar 11. Halaman Materi Jam Ke-15

Pada halaman ini terdapat tombol “Kembali” dan “Lanjut” yang dapat dipilih oleh user apabila
hendak mengakses materi sebelumnya dan materi selanjutnya. Pada halaman ini juga terdapat tombol
“Sambung” untuk menyambungkan huruf tersebut sehingga ketiga huruf tersebut tersambung seperti
pada tampilan berikut ini:
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Gambar 12. Tampilan Sambung Huruf Materi Jam Ke-15

Pada halaman tersebut juga terdapat menu untuk latihan yang dapat diakses untuk melatih
penguasaan materi yang telah dipelajari dengan tampilan sebagai berikut:

f.  Tampilan Halaman Level 4
Pada halaman ini terdapat beberapa sub menu untuk materi pada Level 4. User interface yang
diimplementasikan menggunakan tampilan yang berbeda dengan level-level sebelumnya, dimana
pada level 4 ini interface ditampilkan dengan lebih menarik dengan memuat sub menu materi
sebanyak 14 sub menu materi, mulai dari nomor 20 hingga 33. Halaman ini juga terdapat tombol
“Kembali” untuk kembali mengakses halaman Level. Adapun tampilan halaman tersebut dapat
dilihat pada gambar berikut:
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Gambar 14. Halaman Menu Level 4

Pada halaman ini user dapat mengakses beberapa sub menu yang memuat materi lanjutan dari level
sebelumnya. Adapun materi yang dimuat pada setiap sub menu yang ada pada level 4 ini terdiri dari
potongan-potongan ayat yang terdiri dari 2 hingga 5 huruf, yang disambung dengan berbagai
penempatan baris (kasroh, fathah dan dhommah). Pada materi tertentu juga terdapat tutorial
pembacaannya, sehingga lebih mudah dimengerti oleh user. Adapun tampilannya dapat dilihat pada
gambar berikut ini:

I
~
%

Gambar 15. Tampilan Isi Materi Level 4

Pada halaman ini user dapat mengakses materi yang lebih advance yang terdiri dari gabungan
beberapa huruf hijaiyah yang disambung dengan kombinasi letak baris kasroh, fathah serta dhommah
yang bervariasi. Sedangkan materi terakhir pada level 4 ini adalah materi tentang cara membaca
potongan ayat yang ada dalam Al-Quran, artinya pada level ini user diharapkan sudah mampu
membaca ayat-ayat yang ada dalam Al-Quran.

4. Kesimpulan

Berdasarkan proses penelitian serta pengembangan aplikasi media pembelajaran membaca Igra yang telah
dilakukan, maka penulis dapat mengambil beberapa kesimpulan yaitu:
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1) Aplikasi media pembelajaran Igra yang dikembangkan dapat digunakan oleh user dari kalangan
anak-anak mulai dari usia 3 tahun melalui bimbingan dari orang tua.

2) Aplikasi media pembelajaran Igra dapat berjalan pada perangkat dengan peramban web yang telah
di install tool Adobe Flash Player. Aplikasi ini juga dapat berjalan dengan baik pada platform
berbasis Windows dikarenakan telah dikompilasi menjadi file ekstensi .exe.

3) Pengembangan aplikasi media pembelajaran Igra memuat materi dasar membaca Al-Quran mulai
dari pengenalan huruf-huruf hijaiyah, cara menyebutkan huruf-huruf hijaiyah, cara membaca
penyambungan huruf, panjang pendek bacaan, hingga latihan untuk membaca ayat per ayat yang
ada dalam Al-Quran.

4) Disarankan untuk pengembangan aplikasi di masa yang akan datang agar dapat dijalankan pada
platform mobile berbasis Android dan iOS.
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