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Abstract

The COVID-19 pandemic has caused a significant increase in the use of gadgets. This situation causes
online shopping applications and online games to be in great demand by the public. Online games
have experienced extraordinary developments and continue to produce the latest variations of online
games so that they are able to attract people's interest to play these games with increasingly
interesting game features developed by the vendors of these games. This situation is able to attract
the interest of students to always hold their cellphones and play these online games at every
opportunity. Tajweed is the science of reading the Qur'an taught directly by ustadz to students in the
classroom through writing on the blackboard and pronunciation training directly in the classroom.
After completing the learning process, students return to their respective homes and carry out other
daily activities such as playing games using gadgets and so on. This situation does not guarantee
assistance from parents to children to repeat recitation lessons at home. This causes the learning
process to be discontinued at school to home. This situation requires teachers who are able to make
learning media. The tajwid learning media uses the construct 2 application and adobe illustrator.
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Abstrak

Pandemi covid-19 menyebabkan penggunaan gadget mengalami peningkatan yang signifikan.
Keadaaan ini menyebabkan aplikasi belanja online dan game online sangat diminati masyarakat.
Game online mengalami perkembangan yang luar biasa dan terus menghasilkan variasi game online
terbaru sehingga mampu menarik minat masyarakat untuk memainkan game — game tersebut dengan
semakin menariknya fitur — fitur game yang dikembangkan oleh vendor dari game tersebut. Keadaan
ini mampu semakin menarik minat para peserta didik untuk selalu memegang handphone dan
memainkan game online tersebut disetiap kesempatan yang ada. Tajwid merupakan ilmu membaca
Al Qur’an diajarkan langsung oleh para ustadz kepada siswa didalam ruang kelas melalui tulisan di
papan tulis dan pelatihan pengucapan secara langsung di ruang kelas. Setelah selesai melakukan
proses pembelajaran, para siswa pulang ke rumah masing — masing dan melakukan aktifitas
keseharian lainnya seperti bermain game menggunakan gadget dan lain sebagainya. Keadaan ini
tidak memberikan jaminan adanya pendampingan dari orang tua kepada anak untuk mengulang
kembali pelajaran tajwid di rumah. Sehingga menyebabkan terjadinya ketidakberlanjutan proses
pembelajaran di sekolah ke rumah. Keadaan ini membutuhkan guru yang mampu membuat media
belajar. Media belajar tajwid tersebut menggunakan aplikasi construct 2 dan adobe ilustrator.

Kata Kunci: Construct 2, Adobe llustrator, Game Edukasi, Media Belajar, Tajwid

PENDAHULUAN beserta tingkah laku sosialnya sehingga

Penyebaran pandemi covidl-9 telah memunculkan dinamika sosial budaya,
membuat perubahan besar — besaran ekonomi dan politik [1]. Keadaan ini
terhadap norma kehidupan manusia membuat pemerintah kota Pekanbaru
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melakukan PSBB (Pembatasan Sosial
Berskala  Besar) untuk  menekan
penyebaran covid-19 sehingga masyarakat
wajib menggunakan masker ketika berada
diluar rumah, melakukan gaya hidup sehat
serta menjaga jarak dengan manusia lain
sejauh 1 meter atau 1,5 meter serta
melakukan pembelajaran jarak jauh
dengan media yang efektif [2].

Dengan munculnya himbauan dari
pemerintah  pembatasan sosial yang
diakibatkan oleh pandemi covid-19, maka
penggunakan smartphone semakin masif
digunakan untuk proses pembelajaran dan
belanja online serta bermain game online.

Game online merupakan game yang
mampu dimainkan oleh masyarakat
selama terhubung dengan internet. Game
ini sangat diminati oleh masyarakat karena
mampu  dimainkan ~ melalui PC,
smartphone dan game konsol. Game
online memiliki dampak positif jika pada
saat penggunaannya dianggap sebagai
hiburan namun game online seringkali
dijadikan pelarian dari realitas kehidupan
dan dari anak — anak hingga remaja paling
mudah kencanduan daripada orang dewasa
karena masih berada dalam keadaan jiwa
yang belum stabil. Kecanduan game online
telah termasuk kategori gangguan mental
yang dimasukkan kedalam International
Classification of Diseases (ICD-11) oleh
WHO karena dampak yang muncul pada
anak — anak dan remaja yang kecanduan
game online memiliki daya tahan tubuh
yang lemah karena kurangnya aktifitas
fisik, ~mudah  emosional  sehingga
berdampak pada kecenderungan pada
tindakan kekerasan dan kriminal, lebih
boros pada keuangan sehingga
menyebabkan terjadinya aksi penipuan
dan pencurian [3].

IImu tajwid merupakan ilmu yang
mempelajari  tentang makhraj, cara
mengucapkan huruf serta hubungan antar
huruf, cara memulai dan menghentikan
bacaan serta cara menentukan dan
mengucapkan panjang pendek ucapan
pada saat membaca Al Qur’an. [Imu tajwid
wajib dipelajari oleh umat Islam sebagai
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syarat utama untuk mampu membaca Al

Qur’an. Mempelajari ilmu tajwid hanya

mampu dilakukan melalui interaksi guru

dan murid karena ada proses untuk
menghasilkan suara yang berbeda antara

setiap huruf, hubungan antar huruf [4].
Untuk mengatasi keadaan yang telah

diuraikan dibutuhkan adanya proses

pengajaran dan bimbingan kepada para
guru untuk mampu menghasilkan produk
media belajar yang mampu digunakan
pada mata pelajaran yang diampu.

Pengabdian ini memiliki tujuan —
tujuan sebagai berikut :

1. Memperkenalkan tenaga pendidik
pada software Construct 2 dan Adobe
llustrator untuk membuat media
belajar tajwid berbasis Android.

2. Mengajarkan tenaga pendidik untuk
melakukan konfigurasi produk media
belajar pada aplikasi Construct 2.
Construct 2 adalah aplikasi berbasis
HTML 5 yang sering digunakan untuk
membuat game 2D [5].

3. Mengajarkan tenaga pendidik untuk
mampu melakukan editing video dan
image menggunakan Adobe llustrator.
Adobe Illustrator merupakan aplikasi
yang digunakan untuk editing desain
grafis pada web publishing dan
desktop publishing serta mampu
berintegrasi  dengan  kompatibel
terhadap software lainnya [6].
Membantu tenaga pendidik pada MI

Al Bukhari untuk mampu membuat media

belajar yang interaktif berbasis Android

untuk mata pelajaran Tajwid.

METODE PENGABDIAN

Metode  pelaksanaan  pengabdian
dilakukan dengan teknik praktikum
melalui  webinar. Tim  pengabdian
melakukan interaksi dengan tenaga
pendidik pada MI Al  Bukhari
menggunakan aplikasi zoom meeting.
Untuk mengetahui peningkatan

kemampuan, tim pengabdian membuat
kuesioner online menggunakan Google
Form sehingga tenaga pendidik mampu
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merespon dengan cepat. Aplikasi yang
digunakan untuk membuat media belajar
adalah software Construct 2 dan Adobe
llustrator. Untuk mengukur perkembangan
pengetahuan dan pemahaman tenaga
pendidikan terhadap penggunaan aplikasi,
kami menggunakan intrumen usability
testing dengan metode pengukuran
LIKERT dengan skala 1 — 5.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan pengabdian  berlangsung
dengan lancar. Adapun produk yang
dihasilkan terlihat seperti gambar di
bawah.

Gambar 1. Tampilan Depan Aplikasi

Pada gambar 1, ada 2 menu yang bisa
digunakan oleh siswa. Menu “MAIN
YUK” untuk game ringan bermaterikan
ilmu tajwid yang mampu dimainkan siswa
dalam kondisi tidak ada koneksi internet.
Untuk materi ilmu tajwid, user klik menu
“Belajar Yuk” dan tampilan yang muncul
terlihat seperti gambar di bawah.

- : :
. Meard Eelajas

Gambar 2. Tampilan Isi Dalam Menu “Belajar
Yuk”

Pada gambar 2 terlihat 3 menu yaitu
menu “pengucapan makhrijul huruf” untuk
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mengarahkan  siswa kepada teknik
pengucapan huruf, menu “apa itu hukum
tajwid” untuk mengarahkan siswa kepada
pengertian definisi hukum tajwid, dan
menu “hukum bacaan” untuk
mengarahkan siswa kepada jenis — jenis
hukum bacaan.

Hukum]Bacaanhe= &

.
Idzhar Halgi ~

. »| Id-Gham Bigunnah

L7

Id-Gham Bilagunnah

Ikhfaa

Gambar 3. Tampilan Isi Dalam Menu “Hukum
Bacaan’

Pada gambar 3, tersedia 5 menu
berdasarkan 5 jenis hukum bacaan pada
ilmu tajwid. Menu ini membimbing siswa
dengan memberikan contoh kalimat
beserta cara melafadzkannya. Suara guru
akan keluar berdasarkan kalimat yang
dipilih dan ditekan oleh siswa.

G| Idhgam Bilagunnah @

@ Idhgam artinya memasukkan mentasydidkan
@ Bilagunnah artinya dengan tidak mendengung

Jika ada nun suku &) atau tanwin ®» # yang bertemu dengan salah
satu huruf idhgam bilagunnah, maka dibaca dengan ditasydidkan
dengan tidak mendengung,

Huruf Idhgam bilagunnah ada 2 yaitu: 3 J

Contoh :

S T JRC (W AL S T | FEe
Gambar 4. Tampilan Hukum Idgham
Bilagunnah

Pada menu ‘“Pengucapan Makhrijul
Huruf”, aplikasi menampilkan huruf —
huruf yang digunakan. Setiap huruf akan
mengeluarkan suara sesuai dengan huruf
yang dipilih dan ditekan oleh siswa.
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Gambar 5. Gambar 7. Tampilah Menu
“Makhrijul Huruf”

Untuk mengukur pengetahuan dan
pengalaman 10  responden  yang
merupakan tenaga pendidik selama proses
pembuatan media belajar, para tenaga
pendidik mengisi kuesioner instrumen
usability testing. Data yang diambil
merupakan data awal sebelum kegiatan
dilakukan dan data akhir ketika sudah
menghasilkan  produk media belajar
masing — masing.

Tabel 1. Instrumen Usability Testing Untuk
Adobe Illustrator
NO ASPEK

1 SISTEM

INSTRUMEN
Apakah tampilan adobe
illustrator mudah
dikenali?

2 Apakah menu pada adobe
illustrator mudah
dikenali?

3 USER Apakah anda sudah
pernah mengenal adobe
illustrator sebelumnya?

4 Apakah anda  sudah
pernah menggunakan
adobe illustrator
sebelumnya?

5 Apakah pencarian menu
pada adobe illustrator
mudah dicari?

6 Apakah anda mudah

membaca tulisan pada

adobe illustrator?

7 Apakah anda mengerti
cara menggunakan adobe
illustrator?

8 Apakah anda berhasil
membuat produk
menggunakan adobe
illustrator?
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9 INTERAKSI  Apakah laptop / pc anda
mudah mengakses adobe
illustrator?

10 Apakah anda memahami
cara menggunakan adobe
illustrator?

Tabel 2. Instrumen Usability Testing Untuk
Construct 2

NO  ASPEK INSTRUMEN

1 SISTEM Apakah tampilan
construct 2 mudah
dikenali?

2 Apakah menu pada
construct 2 mudah
dikenali?

3 USER Apakah anda sudah
pernah mengenal
construct 2
sebelumnya?

4 Apakah anda sudah
pernah  menggunakan
construct 2
sebelumnya?

5 Apakah pencarian menu
pada construct 2 mudah
dicari?

6 Apakah anda mudah
membaca tulisan pada
construct 2?

7 Apakah anda mengerti
cara menggunakan
construct 2?

8 Apakah anda berhasil
membuat produk
menggunakan construct
2?

9 INTERAKSI Apakah laptop / pc anda
mudah mengakses
construct 2?

10 Apakah anda
memahami cara
menggunakan construct
2?

Jawaban yang diberikan oleh
responden adalah :
1. SS = Sangat Setuju (nilai : 5)
2. S = Setuju (nilai : 4)
3. KS  =Kurang Setuju (nilai : 3)
4. TS = Tidak Setuju (nilai : 2)
5. STS = Sangat Tidak Setuju
(nilai : 1)
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Setelah  menyebarkan  kuesioner
kepada responden yang merupakan peserta
pelatihan, kami mengambil kondisi data
awal responden dan data akhir responden
yang mana data akhir diambil setelah

responden menyelesaikan kegiatan
pelatihan.

Hasil  pengolahan  data  untuk
perkembangan pengetahuan dan

kemampuan responden untuk penggunaan
aplikasi Construct 2 adalah :

Tabel 3. Rerata Data Perkembangan
Pengetahuan dan Kemampuan Responden
Terhadap Aplikasi Construct 2

Responden Data Awal Data Akhir
1 1.90 3.80
2 1.80 3.50
3 1.90 3.80
4 1.80 3.70
5 1.80 3.50
6 1.80 3.50
7 1.90 3.50
8 1.90 3.70
9 2.10 3.80
10 2.50 3.80

Perkembangan Pengetahuan dan Kemampuan
Responden Terhadap Aplikasi Construct 2

5.00

3.80 380 370

4.00 3.50 370 380 380

350 360 350
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190 1 5ol 1.90M 1 80l 1500 1 sof] 1o0f] 100 21°

1.00

0.00
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

B Data Awal Responden Data Akhir Responden

Gambar 6. Chart Perkembangan Pengetahuan
dan Kemampuan Responden Construct 2

Tabel 4. Rerata Data Perkembangan
Pengetahuan dan Kemampuan Responden
Terhadap Aplikasi Adobe Illustrator

Responden Data Awal Data Akhir
1 1.10 3.60
2 1.30 3.40
3 1.20 3.70
4 1.10 3.60
5 1.40 3.70
6 1.50 3.60
7 1.30 3.50
8 3.30 3.60
9 3.40 3.80
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10 1.20 3.60

Perkembangan Pengetahuan Responden
Terhadap Aplikasi Adobe Illustrator

3.80

7 3,60
400 ~ 380 g4 370 ze0 370 se0 35p 2803, 3560

11000 140N °°H 130 120

1 2 3 4 5 3] 7 B 9 10

M Data Awal Responden Data Akhir Responden

Gambar 7. Chart Perkembangan Pengetahuan
dan Kemampuan Responden Terhadap
Aplikasi Adobe Illustrator

SIMPULAN

Berdasarkan data kuesioner yang
disebarkan, diketahui bahwa ada 3
responden yang telah mengenal aplikasi
yang digunakan terdiri dari 2 responden
telah mengenal serta menggunakan
aplikasi Construct 2 dan 1 responden telah
mengenal serta menggunakan aplikasi
Adobe Illustrator.

Pengajaran dan pembinaan pembuatan
media belajar sangat dibutuhkan oleh para
tenaga pendidik. Selain itu, kreatifitas dari
tenaga pendidik pada saat membuat media
belajar yang sesuai dengan kebutuhan
peserta didik juga merupakan indikator
penting sehingga peserta didik mampu
mengikuti proses pembelajaran dengan
maksimal sesuai dengan arahan yang
diberikan oleh guru melalui media belajar
yang telah dibuat oleh guru.
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