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PENDAHULUAN

Sebagai umat muslim, kita dituntut untuk dapat membaca Al-Qur’an dengan baik dan
benar. Alangkah lebih baik jika kegiatan mengenal dan cinta Al-Qur’an ini dapat kita terapkan
kepada anak-anak kita sejak usia dini agar menjadi kebiasaan hingga mereka dewasa nanti
[1]. Mengaji Al Quran sejak zaman dahulu sudah menjadi budaya bangsa Indonesia.
Belajar mengaji dari mulai anak usia dini, usia remaja bahkan sampai usia tua. Belajar
mengaji seharusnya ditanamkan dari mulai usia dini, karena diusia dini mereka masih
sangat bersih. Anak-anak mampu memahami dan menirukan secara cepat dan sangat
mudah mengajari anak usia dini dibandingkan mengajari anak usia remaja ataupun usia
tua [2]. Media pembelajaran dapat merupakan wahana penyalur pesan dan informasi
belajar.Media pembelajaran yang dirancang secara baik akan sangat membantu peserta didik
dalammencerna dan memahami materi pelajaran [3]. Game edukasi sangat menarik untuk
dikembangkan, ada beberapa kelebihan dari game edukasi dibandingkan dengan metode
edukasi konvensional, salah satu kelebihan utama game edukasi adalah pada visualisasi dari
permasalahan nyata. Berdasarkan pola yang dimiliki oleh game tersebut, pemain dituntut
untuk belajar sehingga dapat menyelesaikan permasalahan yang ada. Status game, instruksi,
dan tools yang disediakan oleh game akan membimbing pemain secara aktif untuk menggali
informasi sehingga dapat memperkaya pengetahuan danstrategi saat bermain [4].

Pernyataan dari kepala sekolah, selama ini akitfitas belajar baik pengenalan huruf
hijaiyah maupun pelajaran lainnya yang paling mudah dan sering dilakukan yaitu
menggambar, mewarnai, menggunting dan menempel. Kegiatan ini dapat dikatakan kurang
maksimal untuk meningkatkan minat belajar dan keterampilan anak. Media pembelajaran
juga hanya memanfaatkan media seadanya seperti papan tulis, puzzle, kertas, alat mewarnai
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dan gunting. Guru juga memberikan pernyataan bahwa mereka kurang mengikuti kegiatan
pengembangan diri untuk meningkatkan kompetensi dalam mengajar.

METODE

Kegiatan pelatihan
dan bimbingan
penggunaan game
edukasi dan
pengetahuan terkait
teknologi informasi
pada pembelajaran

Tahapan Evaluasi
Kegiatan

Perancangan Game Implementasi Game

Edukasi Edukasi

Gambar 1. Metode Pelaksanaan PKM
a. Tahap Perancangan Game Edukasi :
Pengguna game ini dikhususkan untuk anak usia dini yang kategori umurnya terdapat
pada tabel berikut :
Tabel 1. Usia Pengguna Game Edukasi

No. Kategori Umur
1 | Balita 2 - 3 Tahun
2 | Kelompok Bermain 3 - 6 Tahun
3 | Kelas Awal 6 - 8 Tahun
Concept (Konsep)

Design (perancangan) adalah tahap pembuatan spesifikasi mengenai arsitektur
program, gaya, tampilan, dan kebutuhan material atau bahan untuk program. Pada
tahapan ini, design yang akan dibuat design alur aplikasi dan design interface dari
tampilan menu aplikasi.
| Start |
Menekan Tombol

Play

v

Menampilkan Halaman
Mode Select

|
. . . .

{ Perhuruf ‘ { Semua Huruf { Mencocokan { Tebak Huruf ‘

| End |

Gambar 2. Flowchart semua mode pada Game
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b. Implementasi Game Edukasi
Tahapan implementasi terdiri dari :

1. Implementasi game edukasi untuk digunakan sebagai media pembelajaran interaktif
untuk mengasah logika berfikir anak dan pengenalan huruf hijaiyah sebagai dasar
membaca Al-Qur’an. Game edukasi ini dapat digunakan secara berkelompok sehingga
mampu meningkatkan kemampuan interaksi sosial anak.

2. Menyerahkan Game edukasi sebagai media pembelajaran interaktif ke TK Islam Al
Karimah Pekanbaru.

c. Kegiatan pelatihan dan bimbingan penggunaan game edukasi dan pengetahuan
terkait teknologi informasi pada pembelajaran
Pada tahapan pelatihan dan bimbingan ada 3 tahapan yaitu terdiri dari, pengenalan dan
penerapan pembelajaran menggunakan game edukasi yang disertakan modul untuk
memudahkan guru dalam implementasinya, segi pendidikan dalam penggunaan teknologi
informasi sebagai media pembelajaran kepada anak-anak :

1. Tahap pelatihan dan bimbingan pemahaman guru terkait teknologi dan implementasi
penggunaan game edukasi. Pada tahapan ini akan diadakan penyuluhan dengan
menggunakan metode ceramah, diskusi dan praktek. penyuluhan akan dilakukan oleh
Anggota 1 yang sesuai dengan bidang keilmuannya. Materi yang akan diberikan adalah
bagaimana mengimplementasikan game edukasi sebagai media pembelajaran untuk
meningkatkan keterampilan berfikir dan kemampuan pemahaman anak mengenal huruf
hijaiyah sebagai dasar membaca Al-Qur’an.

2. Memberikan bimbingan dan pelatihan untuk meningkatkan minat belajar dan
kemampuan membaca Al-Qur’an dengan memanfaatkan teknologi.

d. Tahapan Evaluasi Kegiatan

Tahapan evaluasi terdiri dari :

1. Setalah kegiatan ini selesai maka tim pengusul akan melakukan evaluasi dengan cara
mengukur keefektivan dan efisiensi dari game edukasi ini.

2. Pengukuran akan dilakukan kepada bagian pihak-pihak pengguna game edukasi.

3. Tim pengusul akan melakukan Analisa kuantitatif terhadap pengetahuan Siswa dan
Guru terkait pemahaman penggunaan dan implementasi game edukasi pada kegiatan
belajar, Pemahaman pengenalan huruf hijaiyah untuk membaca Al-Qur’an pada anak
PAUD.

4. Keberlanjutan Kerjasama dengan mitra akan terus terjalin setelah kegiatan PKM.
Diantaranya, pada pemeliharaan Aplikasi jika ditemukan masalah pada apliksi atau
terdapat penambahan fitur yang diinginkan sekolah.

HASIL

1. Perancangan Game Edukasi
Pengguna game ini dikhususkan untuk anak usia dini yang kategori umurnya pada usaia
balita (2 - 3 tahun), kelompok bermain (3 - 6 tahun) dan kelas awal (6 - 8 tahun). Namun
pada implementasi nya pada TK Islam Al-Karimah, kategori usia yang diambil adalah usia
kelompok bermain. Berikut adalah hasil aplikasi game edukasi yang telah dibuat :
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Gambar 3. Hasil perancangan game edukasi
2. Implementasi Game Edukasi
a. Implementasi game edukasi untuk digunakan sebagai media pembelajaran interaktif
untuk mengasah logika berfikir anak dan pengenalan huruf hijaiyah sebagai dasar
membaca Al-Qur’an. Game edukasi ini dapat digunakan secara berkelompok sehingga
mampu meningkatkan kemampuan interaksi sosial anak.
b. Menyerahkan Game edukasi sebagai media pembelajaran interaktif ke TK Islam Al
Karimah Pekanbaru.
3. Pelatihan dan bimbingan penggunaan game edukasi dan pengetahuan terkait teknologi
informasi pada pembelajaran.
Pada implementasinya, penggunaan aplikasi game edukasi dilakukan diluar ruangan agar
anak mendapat suasana belajar yang berbeda dan kebetulan kegiatan dilaksanakan pada
hari Kamis, dimana anak memang berkegiatan diluar kelas pada setiap hari Kamis.
Karena keterbatasan perangkat, anak diberikan edukasi secara bergantian menggunakan
smartphone.
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Gambar 4. Foto Bersama usai kegiatan PKM dilaksanakan

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil Pengabdian Kepada Masyarakat yang telah dilakukan, didapatkan
bahwa hasil yang dicapai dengan bertambahnya pengetahuan guru dan siswa di TK Islam Al-
Karimah Pekanbaru terkait media pembelajaran berbasis Teknologi yang diterapkan dalam
bentuk Game Edukasi Pengenalan Huruf Hijaiyah Sebagai Dasar Membaca Al-Qur’an pada
Murid TK Islam Al-Karimah. Siswa dapat belajar mengenal huruf hijiayah sebagai dasar
membaca Al-Quran dengan cara yang lebih menyenangkan dan tentunya metode
pembelajaran ini sangat sesuai dengan zaman anak generasi z saat ini. Aplikasi ini tidak
hanya dapat digunakan oleh anak usia bermain, tapi juga bisa di terapkan pada anak usia dini
dan usia sekolah.
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