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tional learning methods that still use

ve been printed out. The purpose of this
research is to build an educationa lication to increase children's motivation
and understanding of Arabic lang ts. The research method used focuses on the
Game Development Life Cycle (GDLC) method which consists of 6 stages. To developers
who want to develop this Arabic Language Animal Recognition Educational Game,
namely by adding some icons to make it more complete and designing a more attractive
game display.
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Pembelajaran kurang menarik metode pembelajaran masih konvensional yang

masih menggunakan media ajar deng 1nakan buku atau gambar yang sudah diprint
out.Tujuan dari penelitian ini adalah membangun aplikasi game edukasi untuk meningkatkan
motivasi dan pemahaman anak pada mata pelajaran bahasa arab. Metode penelitian yang
dingunakan berfokus pada Metode Game Development Life Cycle (GDLC) yang terdiri dari
6 tahapan. Game Edukasi Pengenalan Hewan Berbahasa Arab ini dibuat untuk membuat
pengetahuan siswa yang ada di sekolah SDIT Annajiyah Kota Lubuk Linggau terhadap hewan
berbahasa arab dapat meningkat.Kepada pengembang yang ingin mengembangakan Game

Edukasi Pengenalan Hewan Berbahasa Arab ini yaitu dengan menambahkan beberapa icon

agar lebih lengkap serta mendesain tampilan Game yang lebih menarik lagi.

Kata Kunci : Pengenalan Hewan Berbahasa Arab,Game Edukasi,Metode GDLC,MIT APP

Inventor
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1.1 Latar Belakang
Dalam dunia industri 4.0 berda

a proses belajar mengajar di sekolah dan
lingkungan, serta materi yang disam da saat kegiatan pengajaran. Dalam dunia
pendidikan, anak akan lebih mudah mengingat gambar animasi yang menarik perhatian dan
warna-warna cerah. Banyak guru yang masih menggunakan metode pengajaran konvensional di
sekolah yaitu melalui buku pelajaran, dan sulit bagi siswa untuk mengingat hewan dalam huruf
dan membentuk kata. Karena sulitnya menulis nama-nama hewan dalam bahasa Arab, siswa
tidak dapat mencapai nilai yang ditetapkan dan banyak melakukan kesalahan[1].

Game edukasi adalah permainan yang dirancang untuk pembelajaran namun tetap
memberikan permainan dan kesenangan. Game edukasi merupakan kombinasi konten edukasi,
prinsip pembelajaran, dan permainan komputer [2]. Game edukasi merupakan suatu media yang
memberikan edukasi dalam bentuk permainan, bertujuan untuk merangsang kemampuan berpikir
dan meningkatkan konsentrasi melalui media yang unik dan menarik. [3].

Android adalah sebuah sistem operasi dengan karnel linux yang umumnya berjalan
pada perangkat dengan processor ARM dan biasanya diimplementasikan pada perangkat telepon
seluler atau tablet.

“Android adalah sebuah kumpulan perangkat lunak untuk perangkat mobile yang
mencakup sistem operasi, middleware dan aplikasi utama mobile’[4].

Penyebabnya adalah kurangnya ketertarikan perhatian anak-anak terhadap materi yang di
sampaikan oleh guru saat mengikuti pelajaran yang sedang berlangsung. Selain itu anak tidak

dapat menerima materi yang disampaikan dengan baik karena media yang digunakan oleh guru

masih bersifat konvensional yang masih mengggunakan buku pelajaran atau menggunakan



media print out[5]. Umfétﬂ%latlﬁg, Tﬁ@%ﬂ]&fg@&w-m agar mereka tidak bosan

berlajar. DibutuhkanfiypgredéapButb¥kijsicamn tg hemavertikeiVWadoumarklat bantu pelajar untuk

mempelajari Pengenalan Hewan bahasa i agar lebih mudah mengingat materi yang di

sampaikan oleh guru karena di sajikan d ang menyenangkan[6].

Berdasarkan hal diatas, maka penulis memilih judul “Rancang Bangun Game Edukasi
Pengenalan Hewan Berbahasa Arab Dengan Menerapkan Metode GDLC(Game
Development Life Cycle) Berbasis Android (Studi kasus : SDIT Annajiyah)”

1.2 Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas maka identifikasi masalah dalam penelitian ini
yaitu sebagai berikut :

1. Pembelajaran kurang menarik dengan metode pembelajaran masih konvensional yang
masih menggunakan media ajar dengan menggunakan buku atau gambar yang sudah
diprint out.

1.3 Rumusan Masalah
Sehingga berdasarkan permasalahan diatas dapat disimpulkan bahwa rumusan masalah
yang didapat adalah Bagaimana merancang game edukasi pengenalan hewan berbahasa arab
dengan menerapkan metode GDLC(Game Development Life Cycle) berbasis android.
1.4 Batasan Masalah
Agar tujuan dari penelitian ini dapat dilakukan secara terarah dan tercapai sesuai dengan
yang diharapkan maka penulis membatasi permasalahan dengan menetapkan batasan sebagai
berikut:

1 Penelitian ditunjukan untuk anak kelas 2 SD

2 Game hanya mencakup tentang hewan saja
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1.5.1 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian i

membangun aplikasi game edukasi

untuk

meningkatkan motivasi dan pemahaman anak pada mata pelajaran bahasa arab.

1.5.2 Manfaat Penelitian
Manfaat penelitian adalah :

1. Manfaat Untuk Peneliti

a. Dapat meningkatkan kemampuan Presentasi, kemampuan berpikir logis

dan sistematis. Tidak hanya itu manfaat penelitian

adalah

mengembangkan ilmu pengetahuan dengan memanfaatkan teknologi yang

canggih.

b. Dapat meningkatkan kreativitas dan penerapan ilmu-ilmu yang telah

didapat selama mengikuti perkuliahan di Universitas Bina Insan

Lubuklinggau

2. Manfaat Untuk Instansi

a. Sebagai bahan masukkan bagi sekolah dalam meningkatkan minat belajar

siswa agar standar pembelajaran tidak menurun.
b. Meningkatkan kemampuan belajar untuk siswa/siswi

3. Manfaat Untuk Akademik

Penelitian ini dapat memberikan suatu informasi untuk calon peneliti

lain sebagai bahan acuan yang dapat dikembangkan lagi

pengembangan konsep dan materi lebih lanjut.

dengan
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Dalam penuliédiP8kalsstadismiensionpakRemprs-dhed¥Ya i pdielitian, direncanakan

terdiri dari lima bab,masing-masing b Si :

BAB1 : PENDAHULUA

Dalam bab ini ar belakang masalah, identifikasi masalah,

rumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat penelitian serta

sistematika penulisan.
BAB 11 : KAJIAN PUSTAKA

Dalam bab ini berisi teori-teori yang mendasari masalah yang diteliti.
BAB III : METODOLOGI PENELITIAN

Dalam bab ini berisi tentang pembahasan atau pemaparan metode yang

penulis gunakan baik mengenai analisis sistem dan perancangan system
BAB IV : HASIL DAN PEMBAHASAN

Dalam bab ini berisi mengenai hasil dan pembahasan menegani sistem
yang dirancang menggunakan algoritma genetika dan tampilan

aplikasinya.
BAB V : SIMPULAN DAN SARAN

Dalam bab ini berisi simpulan dari seluruh penelitian dan saran-saran /

masukan-masukan yang berguna dimasa yang akan datang.

DAFTAR PUSTAKA

LAMPIRAN
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2.1 Literatur

PDF
2.1.1 Perancangan d

Perancangan merupakan penggambaran, perancangan dan pembuatan sketsa atau
pengaturan dari berbagai elemen yang terpisah ke dalam satu kesatuan yang utuh dan
befungsi sebagai perancangan sistem. Dan dapat dirancang dengan bentuk bagan alir
sistem (system flowchart), yang berupa bentuk grafik dan dapat digunakan untuk
menunjukkan atau memperlihatkan urutan-urutan proses sistem.[7]

2.1.2 Game Edukasi
Game edukasi merupakan sebuah permainan dibuat dan dirancang khusus
untuk dijadikan sebuah media yang digunakan untuk mengajar pengetahuan kepada
anak-anak melalui cara yang unik, menarik, menantang dan menyenangkan bagi
anak-anak melalui materi yang berisikan suara, teks, gambar, video, dan animasi
yang bertujuan untuk meningkatkan motivasi belajar sehingga diyakini akan
menghasilkan hasil belajar yang lebih baik.[8]
2.1.3 Game Development Life Cycle
Game Development Life Cycle(GDLC)merupakan metode pengembangan
sistem yang digunakan dalam perancangan aplikasi perangkat lunak ini
menggunakan metodologi kerja GDLC (Game Development Life Cycle) [9].
GDLC adalah suatu proses pengembangan sebuah game yang menerapkan

pendekatan iteratif yang terdiri dari 6 tahap pengembangan,dimulai dari fase
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Gambar 2.1 Game Development Life Cycle

2.1.4 MIT app inventor

Sistem berbasis web dimana aplikasi Android dapat digunakan tanpa
perlu tahu bagaimana cara meng-code-nya. Sistem ini telah dihentikan oleh google
tapi dirilis kembali oleh google sebagai proyek open-source dan saat ini dikelola
oleh Massachusetts Institute of Technology (MIT). Dengan app
inventor, pengguna bisa melakukan pemrograman komputer untuk
menciptakan aplikasi perangkat lunak dengan sistem operasi berbasi android.

App inventor ini berbasis visual block programming karena memungkinkan
pengguna bisa menggunakan, melihat, menyusun dan men-drag and drops block
yang merupakan simbol perintah dan fungsi event handler untuk menciptakan
sebuah aplikasi yang bisa berjalan di sistem android. MIT App Inventor merupakan
platform untuk memudahkan proses pembuatan aplikasi sederhana tanpa harus

mempelajari atau menggunakan bahasa pemrograman yang terlalu banyak. Kita
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App Inventor me an pengguna baru untuk memprogram

komputer untuk menciptaka perangkat lunak bagi sistem operasi Android
[10]. App Inventor menggunakan antarmuka grafis, serupa dengan antarmuka
pengguna pada Scratch dan StarLogo TNG, yang memungkinkan pengguna
untuk men-drag-and-drop objek visual untuk menciptakan aplikasi yang bisa
dijalankan pada perangkat Android. Dalam menciptakan App Inventor, Google

telah melakukan riset yang berhubungan dengan komputasi edukasional dan
menyelesaikan lingkungan pengembangan online Google.
2.1.5 Use Case Diagram
Use case merupakan pola atau gambaran yang menunjukkan bagaimana
actor (pengguna) berinteraksi dengan sistem dan bagaimana modul sebuah

sistem dijalankan [11]

Tabel 2.1 Simbol-Simbol Use Case Diagram

Simbol Keterangan

Aktor : Mewakili peran orang, sistem yang lain atau alat
ketika berkomunikasi dengan use case

Use case : Abstraksi dan interaksi antara system dan

Association : Merupakan sebuah simbol yang dapat
digunakan untuk menghubungkan link antar element
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dimana use case yang ditambahkan membutuhkan use
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Relasi use case tambahan ke sebuah use case
se case yang ditambahkan dapat berdiri sendiri
pa use case tambahan

2.1.6 Activity Diagram

Merupakan diagram yang menggambarkan sifat dinamis secara alamiah
sebuah sistem dalam bentuk model aliran dan kontrol dari aktivitas ke aktivitas

lainnya.[9]

Tabel 2.2 Simbol-simbol Activity Diagram

Simbol Keterangan

Start : Adalah diagram aktivitas yang
memiliki status awal.

Activity : Aktivitas yang dilakukan

sistem,aktivitas biasanya diawali dengan
kata kerja.

pilihan aktivitas yang lebih dari satu.

O Decision :Percabangan dimana ada

Join : Penggabungan dimana aktivitas
lebih dari satu lalu digabungkan jadi

N satu

Final Activity : Status akhir yang
dilakukan sistem
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Sequence

memperlihatkan/menampilk

adalah suatu diagram

10

yang

i-interaksi antar objek di dalam sistem yang

disusun pada sebuah urutan atau rangkaian waktu. Interaksi antar objek tersebut

termasuk pengguna, display, dan sebagainya

Sequence diagram adalah interaksi object dalam sistem, dapat dilihat pada

tabel dibawah ini object-object yang ada di sistem .[9]

Tabel 2.3 Simbol-Simbol Sequence diagram

Simbol

Keterangan

Sebuah garis yang menggambarkan
masa hidup dari dalam sequence
diagram

Informasi yang mengalir dari suatu
objek ke objek lainnya
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2.1.8 Android protected by PDF Anti-Copy Free

AfHRsitrdadpuPrg Mersiondn Brusoyedhe WatemmeFkyang didasarkan pada

versi modifikasi dari kernel an perangkat sumber terbuka lainnya. Android

dirancang untuk perangkat § 'utama layar sentuh seperti smartphone dan
tablet. Sistem operasi ini pertama kali diluncurkan pada bulan September 2008, di

mana Android dikembangkan oleh Open Handset Alliance yang disponsori secara

komersial oleh Google.

Selain itu Android juga merupakan perangkat lunak gratis dengan sumber
terbuka, dalam artian Google memperbolehkan pengguna untuk mengembangkan
sistem operasi tersebut. Android juga memiliki toko aplikasi yang bernama Google
Play Store. Tentunya bagi Anda yang menggunakan smartphone dengan sistem
Android, dapat bebas mendownload aplikasi atau game yang terdapat pada Google
Play Store [12].Saat ini Android memiliki beberapa versi yang telah dirilis, mulai

dari Android 1.0 hingga yang terbaru Android 11.

Menariknya dalam sistem operasi ini, terdapat beberapa versi yang
menggunakan nama dessert sebagai penanda. Misalnya Android Cup Cake, Donut,
Froyo, Jelly Bean, KitKat, Marshmallow, Oreo hingga Pie. Mungkin untuk ke
depannya versi Android hanya menggunakan sistem penomoran saja, seperti

halnya Android 10 dan Android 11.

Berikut adalah gambar perkembangan android


https://en.wikipedia.org/wiki/Android_(operating_system)
https://dianisa.com/pengertian-smartphone/
https://dianisa.com/tag/google-play-store/
https://dianisa.com/tag/google-play-store/
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Gambar 2.2 Perkembangan Android

2.2 Penelitian Relavan
Dalam melakukan penelitian penulis menggunakan beberapa jurnal penelitian
terdahulu sebagai acuan untuk mempermudah penulis dalam melakukan penelitian
yaitu sebagai berikut :
a. Judul “Aplikasi Game Edukasi Pengenalan Kosakata Bahasa Arab Untuk Anak Usia
Dini Berbasis Android”[13]. Pada jurnal ini meneliti tentang Aplikasi game edukasi
pengenalan kosakata bahasa arab untuk anak usia dini berbasis android sebagai media
alternatif pembelajaran dalam proses pempelajaran untuk menambah motivasi
pembelajaran siswa dengan Metode GDLC(Game Development Life Cycle) berbasis
android.
. Judul “Rancang Bangun Game Edukasi Pengenalan Nama dan Suara Hewan Berbasis
Multimedia”[14].Pada jurnal ini meletiti tentang Membuat aplikasi sebuah
Multimedia untuk anak 5 tahun agar bisa mengetahui dan mengenali hewan dengan
suara menggunakan metode MDLC(Multimedia Development Life Cycle).
c. Judul “Penerapan Byl’s GDLC Pada Perancangan Aplikasi Game Edukasi Pengenalan

Hewan”[15] .Pada jurnal ini meneliti tentang membuat sebuah aplikasi yang
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. Judul “Game Mengenal Hur sis Android Mrnggunakan Mit App Inventor

Untuk Anak Usia 4-7 Tahun Jurnal ini meneliti tentang membuat game
berjenis edukasi yang bertujuan untuk memancing minat belajar terhadap materi
pembelajaran sambil bermain menggunakan MIT APP Inventor.

. Judul “Aplikasi Pembelajaran Interaktif Bahasa Arab Dasar Untuk Anak Berbasis
Android”[17].Pada jurnal ini meneliti Aplikasi pembelajaran bahasa arab dengan
system yang kita buat ini ditunjukan kepada anak-anak agar memudahkan anak-anak
belajar bahasa arab secara mudah,jelas dan tentunya menyenangkan menggunakan
Metode MDLC(Game Development Life Cycle).

. Judul “aplikasi pembelajaran teknik dasar sepak bola berbasis android”[18].Pada
jurnal ini meneliti aplikasi media pembelajaran teknik dasar olahraga sepakbola
berbasis android untuk meningkatkan hasil pengetahuan siswa, membangkitkan minat
dan keinginan siswa tentang sepakbola.media pembelajaran teknik dasar sepakbola
dapat diterapkan dengan baik berbasis android. System dapat diakses melalui

perangkat yang menggunakan sistem operasi android mana saja dan kapan saja

sehingga pengguna dapat mengakses media pembelajaran tersebut secara portable.
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2.3 Keranghp Boppifed by PDF Anti-Copy Free
Pépgliside tofrodVieksidmtodd emayepdraWatgemaykpg teratur dan terarah

untuk mewujudkan sebua

tahapan penelitian ini menggunakan metode
Game Development Life C ut adalah kerangka berpikir yang digunakan

dalam penelitian ini :

MULAI

!

1. Identifikasi Masalah
Indentifikasi Kebutuhan
3. Indentifikasi Target Pengguna

Tahap Inisialisasi

g

Tahap Pra-produksi

1. Jenis Game
2. Scenario(Alur Game)

Tahap Produksi

1. Pembuatan Diagram
Activity

2. Pembuatan Story Board

3. Implementasi

Rilis Aplikasi

SELESAI

Gambar 2.3.Kerangka berpikir
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1.1 Metode Penelitian

Untuk mendapatkan tujua elitian ini, penulis menggunakan metodologi
kualitatif merupakan penelitian yang memanfaatkan analisis dari suatu permasalahan,
landasarn teori dimanfaatkan sebagai pemandu agar fokus penelitian sesuai fakta
dilapangan, dimulai dari pembuatan sistem sehingga sampai dipublikasikan.

1.2 Metode Pengumpulan Data

Dalam mengumpulkan data ada beberapa metode yang digunakan oleh penulis
untuk mengumpulkan data yaitu sebagai berikut :

1. Wawancara, dapat disebut dengan [Interview, wawancara merupakan cara
pengumpulan data yang dilakukan melalui percakapan antara penelitian dengan subjek
penelitian, responden atau sumber data yang ada.

2.Observasi, merupakan teknik atau pendekatan untuk mendapatkan data primer dengan
cara mengamati langsung objek datanya. Pendekatan dilakukan dengan mengamati
secara langsung

3.Studi Kepustakaan, Merupakan teknik pengumpulan data dengan mengadakan
penelaahan terhadap buku-buku, literatur, catatan dan laporan yang ada hubungannya
dengan masalah yang dipecahkan atau diselesaikan Pengumpulan data yang dilakukan

secara langsung dari sumber-sumber lain seperti buku, skripsi, jurnal dan hasil

penjelahan (browsing) lainnya yang berhubungan dengan penelitian yang diteliti.

15
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1.3 Metode Penppafpnep@d'tiS"PDF Anti-Copy Free
MetoddUpgnadicitm RemY edhign teddenveyéolhesVWatkrbark)le Game Development

Life Cycle (GDLC) yang terdiri hapan. Berikut ini akan dijelaskan secara detail

dari tahapan pengembangan s ggunakan metode Game Development Life
Cycle (GDLC) Adapun tahapannya dapat dilihat dibawah ini.
1. Inisialisasi (Pengembangan Konsep Game)

Berikut tahapan inisialisasi:

1) Tahap identifikasi masalah merupakan tahap mencari permasalahan dan
melakukan observasi utnuk pengumpulan informasi dan data pendukung.

2) Tahap Identifikasi Kebutuhan merupakan tahap menganalisa kebutuhan untuk
mendukung proses pembuatan game.

3) Tahap Identifikasi Target Pengguna merupakan tahap menganalisa level
pengguna dari aplikasi, disesuaikan dengan topik dalam penelitian.

2. PraProduksi (Tahap Perencanaan Kebutuhan)

Tahap Pra-Produksi Berikut Tahapan Pra Produksi:

1) Tahap Jenis Game merupakan tahap untuk menentukan alur cerita dan genre dari
game, dimana pada penelitian genre game yang digunakan berjenis Edukasi
Pendidikan yang berfokus pada pembahasan Pengenalan Hewan dalam Bahasa
Arab.

2) Tahap Skenario dan Karakter merupakan tahap menentukan alur permainan game
serta perancangan karakter didalam game.

3) Tahap Permainan Game merupakan perencanaan proses permainan yang dapat

dimainkan oleh user melalui kuis.
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1) Pembuatan merupakan pe n alur system permainan.

2) Pembuatan Storyboard m ahap perancangan desain dan latar permainan.
3) Implementasi Aplikasi merupakan tahap pembuatan aplikasi dimana pada
pengerjaannya menggunakan MIT APP Inventor
4. Testing (Uji Coba)
Pengujian yang dilakukan menggunakan pengujian Black Box.
5. Beta Release
Tahap Beta Rilis Aplikasi merupakan tahap pengujian aplikasi dimana pada

tahap memastikan tidak adanya error pada program aplikasi yang di jalankan.

6. Realease Aplikasi
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1.4 Waktu dan pepppl Sad9 PDF Anti-Copy Free
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Tabel 3.1 Waktu Penelitia

No egiatan

Jenis Kegitan Ags Sep ov Des Jan Feb Maret April May Juni
2024 2024 2024 2024
2023 2023 2023 2023 2023 2024 2024
123 123 123 123 123 123 123 1234 1234 1234 1234

4 4 4 4 4 4 4

1 Pengajuan Judul

2 Pengumpulan data

3 Penyusunan
Proposal

4 Bimbingan
Proposal

5 Seminar Proposal

6 Perbaikan
proposal

7 Penyusunan
Skripsi

8 Perbaikan skripsi

1.4.2 Tempat Penelitian
Penelitian akan dilaksanakan di SDIT Annajiyah Lubuk Linggau Kec
.LubukLinggau Utara II, Kota Lubuk Linggau ,Provinsi Sumatera Selatan.
1.5 Alat dan Bahan
1.5.1 Alat

a. Perangkat keras (Hardware) dalam penelitian ini yaitu :
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1. Palpb%&f@ﬂ/%g}lljm ;&ﬁ@i_@gwq@i‘ig@si Processor Intel(R)

(Opimade (R)RTP VeXd 06 0o ¢no0 G Hire Y6OE@HRark)

2. Flash Disk 32 Gb
3. Printer Epson L36
4. Hp Infinix Hot 9 Play
1.5.2 Perangakat lunak (Software) dalam penelitian ini yaitu :
1. Microsoft Windows 11
2. Microsoft Word 13
3.  Web Browser Google Chrome
4. MIT APP Inventor
5. Software Mendeley Desktop
1.5.3 Bahan
Dalam menyelesaikan penelitian ini, bahan yang digunakan yaitu :
1 Kertas A4 80 gram
2 Tinta Blue Print
1.6 Analisis Kebutuhan dan Analisis Sistem
1.6.1 Analisis Kebutuhan
Analisis kebutuhan sangat diperlukan dalam mendukung kinerja aplikasi,
apakah aplikasi yang dibuat telah sesuai dengan kebutuhan atau belum, karena
kebutuhan sistem akan mendukung tercapainya tujuan suatu aplikasi.

1. Kebutuhan Perangkat Keras
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pembuatan aplikasi ini

1. Laptop Lenovo th| 430, dengan spesifikasi Processor Intel(R)
Core(TM) 15-3320M CPU @ 2.60GHz, 2601 Mhz, 2 Core(s), 4 Logical
Processor(s)

2. Flash Disk 32 Gb
3. Printer Epson L360
4. Hp Infinix Hot 9 Play
2. Kebutuhan Perangkat Lunak
Perangkat lunak yang digunakan mendukung dalam pembuatan dan
pengoperasian program aplikasi ini adalah sebagai berikut:
1. Microsoft Windows 11
2.  Microsoft Word 13
3.  Web Browser Google Chrome
4. MIT APP Inventor
5. Software Mendeley Desktop
1.6.2 Analisis Sistem
Setelah melihat analisis Kebutuhan diatas maka peneliti membuat game

dengan menggunakan MIT APP Inventor. Dimana game ini dapat menarik minat

dan pemahaman siswa untuk belajar Pengenalan Hewan Bahasa Arab.
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1.7 Metode Pengsjigh Sistel) by PDF Anti-Copy Free
Pada tdlipgriadedidkudkYargpengojRemwebstiepVhteiindek) game menggunakan.

Pengujian Black box testing,

layak untuk digunakan sebaga

1.8 Rancangan Sistem

1.8.1 Tahap Inisialisasi

Tabel 3.2 Tabel Inisialisasi

stinya.

Black box testing diharapkan game tersebut

Tahap Inisialisasi
Input Proses Output Hasil
e a)ldentifikasi Identifikasi masalah dengan

Identifikasi . Permasalahan .

Obsevasi dan observasi dan pengumpulan data
Masalah Lo Utama L.

studi literature b)Studi serta melakukan studi literatur

Li berkaitan dengan GDLC.
iteratur

Mengidentifikasi | Perancangan Tersedianya segala macam alat
Identifikasi | kebutuhan yang game edukasi | pendukung dalam pembuatan
Kebutuhan | diperlukan dalam | Pengenalan aplikasi,mulai dari

proses pembuatan | Hewan hardware(laptop),software(Aplikasi

aplikasi Bahasa Arab. | MIT App Inventor).

Mengidentifikasi | Target Dalam Penelitian target pengguna
Identifikasi target pengguna pengguna yang menjadi sasaran adalah siswa
Target yang sesuai dalam kelas II SDIT Annajiyah Kota Lubuk

dengan topik penelitian Linggau.

yang dibahas adalah siswa

dalam penelitian | kelas II

Sekolah Dasar
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3-:8.2 Tahap si:5080Ed by PDF Anti-Copy Free
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=Jp)=l Tahap Inisialisasi
Input Pros d Output Hasil
Jenis game dalam .
ermainan ini Game c_lengan jenis genre game
I; dalah game edukasi yang ditunjukan pada siswa
Jenis Game | Mengidentifikasi | edukasi untuk sekolah dasqr bertujuan untuk
ienis game Pengenalan Hewan membantu siswa dalam mengenal
] ’ dalam Bah hewan dalam Bahasa Arab dengan
Ai :;n ahasa lebih mudah.
Pada tampilan awal ketika pemain
Scenario(alur membuka gameakan ditampilkan
Identifikasi Meneidentifikasi cerita)dalam game | halaman utama dari game,pada
Skenario scenagrio cerita disesuaikan dengan | halaman awal terdapat tiga menu
(Alur dari eame topik pembahasan yaitu materi hewan,game,dan kuis
Game) game. dan target lalu pemain akan memasuki langkah-
pengguna aplikasi. | langkah berikut ini: >pada tampilan
awal ketika pemain.

3.8.3 Produksi

1) Use Case Diagram

pengguma

Gambar 3.1Usecase Diagram

Aktor dapat diartikan sebagai aturan yang diperankan oleh pengguna

dalam berkomunikasi dengan sistem,pada sistem ini memiliki 1 aktor yaitu

pengguna,dapat dilihat pada tabel dibawah ini
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Tabel p13¥E ¢ Dy PDF Anti-Copy Free
(Upgrad No AEt(;r Desl(rli'sl)psi

engguna adalah orang yang bisa melihat
eri hewan dan memainkan kuis yang
asa Arab.

U

2) Definisi Use Case

Tabel 3.5 Definisi Use Case

No Use Case Deskripsi Aktor
1
. Jika memilih menu ini maka siswa
Materi .
dapat belajar mengenal hewan dalam Pengguna
Hewan
bentuk gambar maupun suara,
2
Setelah siswa belajar dengan melihat
Kuis materi yang disediakan,maka siswa Pencouna
dapat memainkan kuis dengan skor 5 &8
setiap jawaban benar,
3
Keluar Untuk mengakhiri aplikasi ini siswa Pencouna
dapat memilih menu keluar. £8

3) Activity Diagram

k4

N Menjalankan Game ‘

~Memilih Materi Iewan fb————

Selesai Belajar ‘

Tidak
¥ Ya
| Memilih Kuis |
— % —
[ Kerjakan Soal |
S SR
[Kuis Sclesai)

|Nilai Melebihi Maksimal Skor|

\_ Tidak

Y Ya
‘ Pilih NMenu Game

| Memainkan Game |
. AT

"l'i(lz11c

Gambar 3.2 Activity Diagram
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1) Rancangan splash Screa

PENGENALAN HEWAN
DALAM BAHASA ARAB

PLAY

Gambar 3.3 Rancangan splash Screen

Keterangan :

24

splash Screen yaitu halaman yang menampilkan halaman awal aplikasi sebelum masuk ke

menu.

2) Rancangan Halaman Utama

J1/0H

110

Gambar 3.4.Rancangan Halaman Utama
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Halaman Utama yaitu hala

aplikasi ini.

3) Rancangan Halaman Materi Hewan

Kembali i

Pengenalan hewan Berbahasa Arab

Gambar

Play
Dilkun{Ayam)

Gambar

Play
£z
Timsaahuni{Buaya}

Gambar 3.5.Halaman Materi Hewan

Keterangan :

Halaman Materi hewan akan menampilkan materi pengenalan hewan mulai dari

gambar hewan,penjelasan hewan dan suara.

4) Rancangan Halaman Kuis

Quiz Pengenalan Hewan pGUeEl
Berbahasa Arab

PERTANYAAN

JAWABAN

Nama Hewan

Nama Hewan

Nama Hewan

Nama Hewan

Gambar 3.6.Rancangan Halaman Kuis

25

akan menampilkan menu-menu yang ada pada
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dibawahnya.

5) Rancangan Halaman S

EVALUASI

Nilai kamu

100

Benar: 5
Salah : 0

Ulangi Keluar

Gambar 3.7 Halaman Skor
Keterangan :
Halaman yang menampilkan hasil dan jawaban-jawaban dikerjakan dan fitur keluar
dan aplikasi atau game
3.8.5 Alpha Testing
Pengujian dalam konteks ini berarti pengujian internal dilakukan untuk
menguji kegunaan permainan dan menjalankan di target platform. Perincian Formal
Pengujian dilakukan menggunakan playtest untuk menilai fungsionalitas fitur dan
kesulitan permainan (terkait dengan keseimbangan). Metode untuk menguji kriteria
kualitas fungsional adalah melalui fitur playtesting yaitu untuk menguji kriteria
kualitas internal yang lengkap, dapat dilakukan melalui playtesting bersamaan dengan

uji fungsionalitas (Pengujian Blackbox).
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Ket@rm@éﬁwwngiﬂihc%iﬂ)}(igi@éan selama playtesting,

penyebab dipgradetiv Protiersiencisrdkiukoy & thaWatemmak)didokumentasikan dan

dianalisis.Perbaikan Pengujia dengan menyenangkan dan kriteria kualitas

aksesibilitas.Dalam penyemp gujian, kesenangan diuji melalui playtest dan
umpan balik langsung dari sesama pengembang, apakah itu membosankan, membuat
frustrasi, menantang, dll. Aksesibilitas dapat diuji melalui pengamatan perilaku
penguji. Jika tester merasa sulit untuk bermain dan memahami permainan, itu berarti
bahwa game tersebut tidak cukup dapat diakses. Output dari pengujian adalah laporan
bug, permintaan perubahan, dan keputusan pengembangan. Hasilnya akan
memutuskan apakah sudah waktunya untuk maju ke fase
3.8.6 Beta Testing
Beta adalah fase untuk melakukan pengujian pihak ketiga atau eksternal.
Pengujian beta masih menggunakan metode pengujian yang sama dengan metode
pengujian sebelumnya. Pengujian beta adalah perincian dan penyempurnaan formal.
Beta testing diawali dengan pemilihan tertser penguji eksternal, yang dibagi menjadi
dua, yaitu pengujian beta tertutup dan beta terbuka. Beta tertutup hanya
memungkinkan individu yang diundang untuk menjadi peserta, sementara beta terbuka
memungkinkan siapa saja yang mendaftar menjadi peserta.
Dalam pengujian detail resmi, penguji (tester) diminta untuk menemukan bug
(terkait dengan kriteria kualitas fungsional dan internal yang lengkap). Dalam
penyempurnaan pengujian, penguji diberi lebih banyak kebebasan untuk menikmati

permainan, karena sasaran lebih diarahkan untuk mendapatkan umpan balik (terkait

dengan kriteria kualitas aksesibilitas dan menyenangkan). Salah satu pengujian beta
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yang bisa d'lg%éléf&aabg,e}gﬁﬁn%cﬂﬁgé%w%wé%pted Test). Output dari
pengujian bbipgradeloldjror¥ensiendenRemeke thpcatena®ddsi Beta ditutup terutama

karena 2 alasan, baik jangka khir atau jumlah penguji beta yang ditentukan

telah memberikan laporan uji ari sini, dapat menyebabkan siklus produksi
lagi untuk memperbaiki produk atau terus merilis game jika hasilnya memuaskan.
3.8.7 Release
Tahap akhir dari semua proses pengembangan game yaitu game dirilis ke publik.

Rilis melibatkan peluncuran produk, dokumentasi proyek, berbagi pengetahuan, post-

mortems, dan perencanaan untuk pemeliharaan dan ekspansi permainan.
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Latar Belakang SDIT A

d Lubuklinggau

SDIT Annajiyah Lubuklinggau didirikan pada tahun 2011 Dibawah

Yayasan Annajiyah, SDIT Annajiyah beralamat di J1.Waringin Lintas Rt.04

Kel.Puncak Kemuning Kec.Lubuklinggau Utara II, Kota Lubuklinggau,Provinsi

Sumatera Selatan. SDIT Annajiyah Sudah Meluluskan 5 Angkatan Anak-anak.

Visi, Misi, Tujuan dan Sasaran Sekolah

4.1.2.1 Visi Sekolah

“Unggul Dalam Prestasi,Mulia Dalam Akhlak,Teguh Dalam Iman Menuju

Sekolah Yang Unggul Dalam Iptek dan Imtaq”

4.1.2.2 Misi Sekolah

1.

Menyelenggarakan Pembelajaran Yang Berwawasan Kebangsaan Dan
Islami

Menyelenggarakan Pendidikan Yang Terintegrasi Antara Kurikulum
Pendidikan Nasional Dan Kurikulum Pendidikan Islam

Melahirkan Generasi Yang Beriman,Bertaqwa Serta Taat Beribadah

Melahirkan Generasi Yang Berprestasi,Berakhlak Mulia, Dan Qurani

. Melahirkan Pembelajaran-Pembelajaran Mandiri dan Tangguh

Mewujudkan Sekolah Yang Berwawasan Lingkungan,Bersih,Rapi, dan

Islami

29
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4123 o jppetelt’by PDF Anti-Copy Free
(Up@naslet Belidadvkusign_tdRemBdelthe MaieAmaatiyah Mampu Menghafal

Al-Qur’an 1-3

Menghasilkan ndidikan / Lulusan Sd Integrasi Annajiyah
Mampu Menghafal Hadist Pendek 10-20 Hadist.

Menghasilkan Ouput Pendidikan / Lulusan Sd Integrasi Annajiyah
Mampu Berbahasa Arab dan Inggris.

Menghasilkan Ouput Pendidikan / Lulusan Sd Integrasi Annajiyah
Mampu Melaksanakan Ibadah Wajib dan Berprilaku Sesuai Dengan

Ajaran Islam.

4.1.2.4 Sasaran Sekolah

1

2

N

~

oo

. Pemenuhan Standar Isi (SI) dan Standar Kompetensi Lulusan (SKL)
. Pemenuhan Standar Proses

. Pemenuhan Standar Pendidik dan Tenaga Kependidikan

. Pemenuhan Standar Sarana dan Prasarana

. Pemenuhan Standar Pengelolaan

. Pemenuhan Standar Pembiayaan

. Pemenuhan Standar Penilaian

. Peningkatan dukungan internal dan eksternal
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Sekolah D

r Organisasi
asi (SDIT) Annajiyah TA

Komite sekolah

M. Firdaus, S.Pd

Dewi Mositoh, SS. M.Pd

Wakabid Kurikulum

Wakabid Kesiswaan

Wakabid Sarana Prasarana

Rima Widia Sara, S.Pd
Regi Yasika, M.E

Regi Yasika, ME Santi Karlina, SPd KA. Tata Usaha Bendahara Sekolah
Lony Maulin Arini Mawaddah, SE
Wali Kelas Dewan Guru

Wali Kelas | : Neli Suryani, S.Pd Lita Melina, S.Pd Santi Karlina, S.Pd
Wali Kelas 2 : IceTrisnawati,S.Pd Lia Daniati, S.E Arini Mawaddah, S.E
Wali kelas 2 : Lita Melina, S.Pd Neli Suryani, S.Pd Rianfisyaldi, S.Pd
Wali Kelas 3 : Lia Daniati, SE Indri Kristia, S.Pd Aisyah Karti, M.Pd
Wali Kelas 4 : Endah Yuliana, S.Pd Ice Trisnawati, S.Pd Eka Hastuti, S.Pd
Wali Kelas § : Syafrizal, S.Pd Syaftizal, S.Pd Erik Sanggra
wali Kelas 6 : Indri Kristia, SPd Endah Yuliana, S.Pd Thoriq Al Mubarok

Beta Asria, S.Akun
Dery Arta Lingga, M.Pd

Gambar 4.1 Struktur Organisasi

Hasil Penelitian
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Hasil dari penelitian ini adalah berupa Game edukasi pengenalan hewan berbahasa

Arab sebagai media pembelajaran siswa SD menggunakan MIT APP Inventor yang

dapat membuat siswa lebih tertarik dalam belajar dan sementara itu pengetahuan

mereka mengenai hewan berbahasa arab turut meningkat.Sistem ini dibuat dengan

tampilan yang sederhana sehingga mudah dimainkan serta dipahami oleh siswa,untuk

lebih jelasnya dapat dilihat pada sub menu pembahasan.
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4.3 Pembahasapy.tected by PDF Anti-Copy Free
Y angd Ghgnadétoh Ry op¥earsiendeol ddenbabe thie Watgenwrigmpilan dari “Rancang

Bangun Game Edukasi Peng ewan Berbahasa Arab Dengan Metode GDLC

Berbasis Android”, dapat dili mbar-gambar berikut ini :

4.3.1 Halaman splash Screen

splash Screen yaitu halaman yang menampilkan halaman awal aplikasi sebelum

masuk ke menu.

GAME EDUKASI PENGENALAN
HEWAN BERBAHASA ARAB SD
IT ANNAJIYAH

Gambar 4.2 splash Screen
4.3.2 Halaman Utama
Halaman Utama (Home) adalah halaman yang akan akan menampilkan menu-

menu pada aplikasi ini terdapat 2 menu yaitu menu Materi dan Menu Quis.
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GAME EDUKAST ! \‘
“ PENGENALAN HEWAN RERRAHASA
ArAR ’

Gambar 4.3 Halaman Utama

4.3.3 Halaman Materi
Halaman ini merupakan halaman yang akan ditampilkan setelah mengklik
icon “Materi” pada halaman utama.Halaman ini menampilkan gambar hewan dan
ketika mengklik tombol play akan muncul suara hewan dalam bahasa arab dan

bahasa indonesia.

22 44 em

Materi

7

Pengenalan Hewan Berbahasa Arab

Gambar 4.4 Halaman materi
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4.3.5 Halaman Pdf

Halaman ini meru laman yang ditampilkan setelah mengklik

icon”Pdf’pada halaman laman ini berisi materi hewan pengenalan

hewan dalam bahasa arab yaitu berupa gambar serta penjelasan tentang hewan

tersebut,terdapat icon”kembali’kehalaman Materi.

Materi Pdf Pengenalan Hewan
Berbahasa Arab

Gambar 4.5 Halaman Pdf

4.3.6 Halaman Quis
Halaman ini merupakan halaman yang ditampilkan setelah mengklik
icon”Quis”’pada halaman utama.Halaman Kuis akan menampilkan Soal Kuis secara

acak dengan pilihan jawaban dibawahnya.
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Gambar 4.6 Halaman Quis
4.3.7 Halaman Skor
Halaman ini adalah halaman yang akan muncul jika user sudah menjawab soal-
soal pada quis dan menampilkan hasil dan jawaban-jawaban dikerjakan dan ada
icon ”Ulangi” untuk kembali mengulangi Quis dan ada icon “keluar “ dari aplikasi

atau game

i dani Asadun 7
n kamu adalah Singa

Gambar 4.7 Halaman Skor
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menjamin kualitas dari perangkat lunak yang

is menggunakan metode pengujian system

Blackbox testing.Hasil pengujian yang dilakukan oleh penulis berdasarkan system

yang telah dibangun yaitu sebagai berikut :

Tabel 4.1 Pengujian sistem

N | Rencana | Skenario Hasil yang diharapkan Hasil Kesim
o | Pengujia | Pengujian Kenyat | pulan
n aan
1 | Halaman | Mengklik icon Sistem akan menampilkan halaman Sesuai | Valid
Utama Materi Materi harapan
2 | Halaman | Mengklik icon Sistem akan Menampilkan Halaman Sesuai Valid
Utama Memulai Quiz harapan
3 | Halaman | Mengklik icon Sistem akan menampilkan Halaman Sesuai Valid
Materi Pdf Pdf harapan
4 | Halaman | Mengklik icon Sistem akan menampilkan Halaman Sesuai Valid
Materi Kembali Utama harapan
5 | Halaman | Menjawab soal Menampilkan Tampillan Halaman Sesuai Valid
Quis dengan benar Skor dan icon Ulangi dan Keluar harapan
6 | Halaman | Mengklik icon | Sistem akan Menjawab Quiz Kembali | Sesuai Valid
Skors Ulangi harapan
7 | Halaman | Mengklik icon Sistem akan kembali ke halaman Sesuai Valid
Skors Keluar Utama harapan
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DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan pembahasan yang telah dilakukan oleh penulis, maka dapat
diambil kesimpulan mengenai Rancang Bangun Game Edukasi Pengenalan

Hewan Berbahasa Arab Dengan Menerapakan Metode GDLC Berbasis

Android di SDIT Annajiyah Kota Lubuk Linggau Berbasis Online sebagai

berikut :

1. Dengan adanya Sistem Game Edukasi Pengenalan Hewan Berbahasa Arab
Pada SDIT Annajiyah Kota Lubuk Linggau Berbasis Online dapat
memudahkan Guru dalam proses mengajar dalam mengenalkan hewan
berbahasa arab kepada siswa.

2. Game Edukasi Pengenalan Hewan Berbahasa Arab ini dibuat untuk
membuat pengetahuan siswa yang ada di sekolah SDIT Annajiyah Kota
Lubuk Linggau terhadap hewan berbahasa arab dapat meningkat.

3. Game Edukasi Pengenalan Hewan Berbahasa Arab ini dapat membuat siswa
tertarik dalam belajar.

5.2 Saran

1. Kepada pengembang yang ingin mengembangakan Game Edukasi
Pengenalan Hewan Berbahasa Arab ini yaitu dengan menambahkan
beberapa icon agar lebih lengkap serta mendesain tampilan Game yang

lebih menarik lagi.

37
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2. Kepada® pengembang yang ingin mengembangkan ~Game Edukasi

Pengenalan Hewan Be ab ini supaya menambahkan Tingkatan

Level pada Quis dala 1ingga game yang dihasilkan akan lebih
menarik lagi.
Kepada tempat penelitian yaitu agar sering untuk memberikan dan

menerapkan metode pembelajaran yang menarik sehingga dapat

meningkatkan minat belajar siswa.
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13 1 2002000058 Melizah Andnr Anto Tn Susilo, M Kom Novi Lestan, M Kom

M 2002020049 Wilbam Svabgutra ' Atmad Sobrt. M Kom ' Cndi Wolandars, M Kom
20020200604 Muhamad Sug ' Muhamad Akbar, ST MIT . Deni Nurdiansyak M Kom

36 | 2002020068 . ;'1‘::'::':‘;\:""” Dr Susamto, M Kom Budi Santoso, M Kom

37 | 2002020069 Jefri Junita Dr Susanto, M Kom . Davit lrawan. M Kom

15 | 2002020070 M Farhan Fahlevi | T'ri Hasanuh Bimastar Aviani, M Kom [ Mushammad lrvai, M Kom

39 1 018010003 A Ripanol . Elmayats, M Kom ‘

Joni Karman, M. Kom
40 1 2002020076P | Pandy Rahmat Aprianto | Novi Lestan, M Kom Cindi Wulandari M. Kom
41 | 2202020169P | Rakhmat Budi Sumtoso, M Kom

A Tagwa Martadinata, M Ko
42 | 22020201700

A'An Sutanto Davit lrawan, M Kom Fido Rizk:, M Kom
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Formulir Pengajuan Judul Skripsi
Program Studi Teknik Informatika
Nama Smta Pumamasan
NIM 2002020055
Alamat JINanghka Lintas
No Hp 083174278755
R Masalah | Bag M g Sistem infe Absensi Guru yang efcknf dan cfiwen?
Judul 1 Sistem Absens) Wajah Guru berbasis web Django menggunakan Python
Rumusan Masalah 2 Bag: Mengimp kan Metode KNN datam Kiaufiksss Produk Pada Toko
Online?
Judul 2 Data Mining untuk Klasfikass Produk Menggunakan algontma KNN pada Toko Online
R Masalah 3 Bag M g Game edukast pengenalan hewan bahasa amb dsfer yang
P Menank Dengan mcncnphn metode GLDC(Game Development Life Cycle)?
/\n&u\ 3 R b Game odul agenalan hewan bahasa arab yang menank dengan
Mmcuphn  metode GDLC( Game Development Life Cycle)Berbasis Androwd

Diusulkan Judul Nomor 1(satu)’ 2(Dus) ](;F)'
2023

Lubuklmgpu.o 9 ; 09'

Menyetujur Dosen Pembimbing,
Pembimbing 1 (Lukman Sunardi M Kom)

Pembimbing 2 (Muh d Nur Alamsyah M Kom)

Mengesahkan,
Ketus Progrum Studs Teknik [nformatika,

e

Buds Qammo.M Kom

™~

C213 455390 (Kestonat Unviver silas OEA 1M LR (Mameting UNIVELY
OF3) 3800 Sena Insan) O857 3155 5800 (ASmws LNt vaL )
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200 Htaarions) Rmis i muvlinanan o of e L R -
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¥ IN PENELITIAN

' $ S OTSSUNIVERSITAS 5 BINA INSAN
g FAKULTAS ILMU TEKNIK
. PROGRAM STUDI INFORMATIKA

340 St ol Denat M M. Boehueit KM AT Kat Lalrd Mugeng Kot Lutadwaoes Subesn | Kols L Unads I ovbe Sumalels Sests

Nomor O]9 UNIV BIF IT/P12023
Lampiran -
Penhal Permohonan [zin Penchitian

Kepada Yih
Kepala Sckolah SD IT Annajiyah Kota Lubuklinggau
di-

Tempat

Assalamualaikum Warahmatuwllahi Wabarakatuh

Dalam rangka penuhisan  Karya tubis  dhmuah  (Sknps) mahasiswa Kamu
mengharapkan bantwan Bapak/Ibu untuk  dapat membenkan 1zn dalam  melakukan

Penchuan di Lingkungan Instansy/Lembaga/Perusahaan yang Bapak/Ibu pimpin

Adapun mahasiswa yang akan melakukan penchtian sebaga berikut

Nama Sinta Pumamasart

NIM 2002020055

Jenjang Pendidikan Strata 1 (S1)

Fakultas Hmu Tekmik

Program Studi Informanka

Judu! Pencliman Rancang Bangun Game Edukast Pengenalan Hewan

Bahasa Arab Yang Menank Dengan Meneraphan Metode
GDLC (Game Development Lye € yele) Berbasis Android

Peachuan m hanya di lakukan untuk Kepentingan akadenmk dan penubsan Kanva

tulis thmah (Sknpsi) mahasiswa  Atas bantuan Bapak/Ibu kanm ucapkan terima kasih

Wassalamualaikum Waralumatallahi Wabarakatuh

Lubukhinggau. 15 Agustus 2023
Deckan Fakultas Hmu Teknik

UNVERSITAS BiMA NS A+
FAKULTAS MU TEX

Slmayati, M.Kom

Tembusan Yih

1 Ketua Yayasan Pendidikan Dwi Tunggal Palembang (sebagas laporan)
2 Rektor Umiversttas Bina Insan Lubuklinggau (scbagan laporan)

3 Amip

BIRNDCE-OL28 o« (Marketing ONIVD)
B RGLDA0T . (AJmin.UNIVE))

‘19
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ASAN IZIN PENELITIAN

YAYASAN AL-BIARI WANNAJTYAH
g SEKOLAH DASAR INTEGRASI (SDIT) ANNAJIYAH | mgn
| ANsmat n \»m-on No n_ RL 04 \-( l\nca\ Ko-v-n\no Kr: Luwﬂ-noo:u Ubu " Kt,ulubo\lmoom

SURAT KETERANGAN
Nomor: 269/SD-Integ/NJ/VII/2023

Saya yang bertandatangan dibawah ini:

Nama : Muhammnad Firdaus, S.Pd

NIY : 198320151038

Jabatan : Kepala Sekolah

Unit Kerja : SD Integrasi Annajiyah Lubuklinggau

Memberikan izin kepada:

Nama : Sinta Purnamasari
NIM : 2002020055
Sckolah : Universitas Bina Insan Lubuk Linggau

Untuk melakukan penclitian dalam rangka penulisan karya tulis ilmiah (Skripsi) dengan judul
“Rancang Bangun Game Edukasi Pengenalan Hewan Bahasa Arab Yang Menarik Dengan
Mencrapkan Mctode GDLC (Game Development Life Cycle) Berbasis Android™ di kelas 2
(dua) siswa SDIT Annajiyah Lubuk Linggau dengan ketentuan penclitian ini tidak mengganggu
proses belajar mengajar di kelas.

Demikian surat izin penclitian  ini diberikan kepada yang bersangkutan untuk dapat
dipergunakan scbagaimana mestinya.

Lubuklinggau, 28 Agustus 2023
cpnla SDIT Annajiyah Lubuk Linggau

74
uhammad Firdaus, S.Pd
NIY. 198320151038
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LEMBAR BIMBING

Nama

Nim

Program Study
Permbimbing 1
Pembimbing 2
Judul

SAL DOSEN PEMBIMBING 2

UNIVERSITAS 6 BINA INSAN

LEMBAR BIMBINGAN PROPOSAL SKRIPSI

Sinta purnamasan

2002020055
Informntika

Lukman Sunnrdi. M. Kom
Muhammad Nur AlamsyahM . Kom
Rancang Bangun Game Edukasi Pengenalan Hewan Bahasa Amab Yang Menank Dengan

Mencrapkan Metode GDLC(Game Development Life Cvele)Berbasis Androwd

LAMPIRAN 5
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ALL. ACC DOSEN PEMBIMBING 2

UNIVERSITAS § BINA INSAN

TE ey

LEMBAR BIMBINGAN PROPOSAL SKRIPSI

Nama Sinta pumnamasan

Nim 2002020055

Program Studi Informatika

Pembimbung 1 Lukman Sunardi M. Kom

Pembaumbung 2 Muhammad Nur Alamsyah M Kom

Judul Rancang Bangun Gume Edukasi Pengenalan Hewan Bahasa Arab Yang Menank Dengan

Mencrapkan Metode GDLC(Game Development Life Cyvele)Berbasis Androwd
[ TANDA TANGAN |
l NO | TANGGAL TOoPrIK KOMENTAR PEMBIMBING ~ PEMBIMBING
1
o - 1) T2 -len(.-ﬂrhwinv- halasos taler,
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LEMBAR BIMBINGAN AL ACC DOSEN PEMBIMBING 1

a UNIVERSITAS § BINA INSAN
LEMBAR BIMBINGAN PROPOSAL SKRIPSI
Nama : Sinta pumamasan
Nim : 2002020055
Program Studi : Informatika
Pembimbing | : Lukman SunardiM Xom
Pembumbing 2 : Mubammad Nur Alamsyah M. Kom
Judul : Rancang Hangun Game Edukasi Pengenalan Hewan Buahasa Arab Yang Menank Dengan
Menerapkan Metode GDLC(Game Development Life Cyvie)Rerbasis Android
TANDA TANGAN
NO | TANGGAL TOPIK KOMENTAR PEMBIMBING PEMBIMBING
1 2
7 —
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M Soeharte KM 1Y Kel Lot 0 Koo Lubukniogay S 1RO oL ukingnau Provi Sum

LEMBAR PERBAIKAN SEMINAR PROPOSAL SKRIPSI

Nama Mahasiswa Sinta Purnamasari

NIM 1 2002020055

Jenjang Pendidikan : Strata 1(S1)

Fakultas ¢ llmu Teknik

Program Studi t Informatika

Konsentrasi -

Judul  Rancang Bangun Game Edukasi Pengenalan Hewan Bahasa Arab

Yang Menank Dengan Menerapkan Metode GDLC Berbasis Android
( Studi Kasus SDIT ANNAJIYAH)

Komentar Perbaikan Tanda Tangan

| | =
| o i
:»Nu { | Ujian Tangan —l
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Lubuklinggau, 2023
Ketua Program Studi Informatika
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(Marketing UNIVBI)
(Admin UNIVBI)

Admin@univbinainsan.oc.id
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LEMBAR BIMBING PSI DOSEN PEMBIMBING 2

2 BINA INSAN

B

LEMBAR BIMBINGAN SKRIPSI

: Sinta Ppurnamasari

:ia:lw . 2002020055
gram Studi : Informa )
:n;’nbimbmg 1 . Lukman Sunardi, M,l(omh il
soabdinbd 2 - Muhammad Nur Alamsyah, M.Kom
Pembimbing . Rancang Bangun Game Edukasi Pengenalan Hewan Berbahasa Arab Dengan Menerapkan
Judul Metode GDLC Berbasis Android (Studi Kasus: SDIT Annajiyah)

—
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Pembimbing 1
Pembimbing 2

emBANG

> ALE

JIDIKAN DWI TUNG G 4 TNEAN

PDF RSITAS 5B

FAKULTAS ILMU TE

su P

LEMBAR

: Sinta Purnamasari

: 2002020055

: Informatika

: Lukman Sunardi, M.Kom

: Muhammad Nur Alamsyah, M.Kom an Menerapkan

alan Hewan Berbahasa Arab Deng

Judul : Rancang Bangun Gamc Edukasi Pengen

Metode GDLC Berbasis Android (Studi Kasus: SDIT Annajiyah) -
P
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BAIKAN SKRIPSI

N PENDIDIKAN DWI TUNGGAL PALEMBANG
6 I

3 NIVERSITAS §§ BINA INSAN

L FAKULTAS ILMU TEKNIK

Jalan Jendral Besar H.M. Soeharto KM.13 Kel. Lubuk Kupang Kec. Lubuklinggau Selatan I Kota Lubukiinggau Provisi Sumatera Selatan

LEMBAR PERBAIKAN UJIAN SKRIPSI

Nama Mahasiswa : Sinta Purnamasari

NIM 1 2002020055

Jenjang Pendidikan : Strata 1 (S1)

Fakultas : Ilmu Teknik

Program Studi : Informatika

Konsentrasi .-

Judul : Rancang Bangun Game Edukasi Pengenalan Hewan Berbahasa Arab

Dengan Menerapkan Metode GDLC Berbasis Android
(Studi Kasus : SD IT Annajiyah )

Tanda Tangan o
No Dosen Penguji Komentar Perbaikan Ujian Tangan
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Jata 4utis dan Ptnomsran

Lubuklinggau, ...0.0....000 .0 2024
Ketua Program Studi Informatika

{, 0733-4553932 (Rektorat Universitas
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. 0812-1826-6228 (Marketing UNIVBI)
E 0852-3151-5800 (Admin UNIVBI)
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