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ABSTRAK

Studi tentang para nabi berguna untuk mengetahui sejarah nabi. Media
pembelajaran yang digunakan dalam proses belajar mengajar tentang nabi pada
masa pandemi Covid-19 hanya berupa buku cetak dan penyampaian materi
menggunakan aplikasi (WhatsApp). Sehingga penyampaian materi tidak
tersampaikan seluruhnya karena waktu pembelajaran hanya 10-15 menit dimana
sebelum pandemi adalah 4 jam pembelajaran dalam satu minggu. Selain itu, minat
belajar siswa menurun yang dibuktikan dengan fakta bahwa sebagian besar siswa
sering terlambat mengumpulkan tugas. Metode yang digunakan dalam merancang
game edukasi nama-nama nabi menggunakan construct 2 berbasis android
menggunakan metode SDLC atau Software Development Life Cycle dan UML
(Unified Modeling Language) serta menggunakan software StarUml, Adobe
Photoshop CS6, Construct 2, dan Web 2 Apk Builder. Hasil dari penelitian ini
berupa sebuah game edukasi nama-nama nabi dengan menggunakan construct 2
berbasis android. Dari hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa game edukasi
nama-nama nabi menggunakan construct 2 berbasis android dapat menjadi media
pembelajaran yang menarik dan mudah dipahami bagi siswa SDN 003 Batu Aji,
dapat memperkenalkan sarana pembelajaran yang menyenangkan kepada siswa
berupa permainan edukatif, serta dapat membantu meningkatkan pengetahuan
bagi murid-muridnya tentang nabi.

Kata Kunci: Android, Construct, Game Edukasi, Nabi, SDLC



ABSTRACT

The study of prophets is useful for knowing the history of the prophet. The
learning media used in the teaching and learning process about the prophet
during the Covid-19 pandemic, only in the form of printed books and the delivery
of material using the application (WhatsApp). So that the delivery of the material
is not conveyed all because the learning time is only 10-15 minutes which before
the pandemic is 4 learning hours in one week. Furthermore, the students' interest
in learning decreased as evidenced by the fact that most students were often late
in collecting assignments. The method used in designing educational games for
the names of the prophets using Android-based construct 2 uses the SDLC
method or Software Development Life Cycle and UML (Unified Modeling
Language) and uses StarUml software, Adobe Photoshop CS6, Construct 2, and
Web 2 Apk Builders. The results of this study are in the form of an educational
game on the names of the prophets using Android-based construct 2. From the
results of the research, it can be concluded that the educational game of the
names of the prophets using Android-based construct 2 can be an interesting and
easy-to-understand learning medium for SDN 003 Batu Aji students, can
introduce fun learning tools to students in the form of educational games, and
can help improve knowledge for the disciples about the prophet.

Keywords: Android, Construct , Game Edukasi, Nabi, SDLC

vi



KATA PENGANTAR

Puji syukur kehadirat Tuhan Yang Maha Esa yang telah melimpahkan segala
rahmat dan karunia-Nya, sehingga penulis dapat menyelesaikan laporan tugas
akhir yang merupakan salah satu persyaratan untuk menyelesaikan program studi
strata satu (S1) pada Program Studi Teknik Informatika Universitas Putera Batam.

Peneliti menyadari bahwa skripsi ini masih jauh dari sempurna. Karena itu,
kritik dan saran akan senantiasa penulis terima dengan senang hati. Dengan segala
keterbatasan, peneliti menyadari pula bahwa skripsi ini tidak akan selesai tanpa
bantuan, bimbingan dan dorongan dari berbagai pihak. Untuk itu dengan segala
kerendahan hati, peneliti menyampaikan ucapan terimakasih kepada:

1.
2.

3.

(9]

Rektor Universitas Putera Batam.

Ketua Program Studi Teknik Informatika, Bapak Andi Maslan, S.T.,
M.SI.

Kepada Ibu Anggia Dasa Putri, S.Kom., M.Kom. Selaku pembimbing
skripsi pada Program Studi Teknik Informatika Universitas Putera
Batam.

Kepada Ibu Nia Ekawati, S.Kom., M.Kom. Selaku pembimbing
akademik selama penulis berada di kampus Universitas Putera Batam.
Dosen dan Staff Universitas Putera Batam.

Kedua orang tua, kakak dan keluarga yang selalu memberikan
dukungan dan nasehat yang penuh kepada penulis.

Sahabat-sahabat penulis yang telah memberikan dukungan, berbagi
ilmu pengetahuan dan bertukar pikiran dalam menyelesaikan skripsi
ini.

Teman-teman seperjuangan terutama di kelas Teknik Informatika
Kampus Tiban yang tidak dapat disebut satu persatu, yang telah
membantu dan mendukung hingga skripsi ini selesai.

Semoga Tuhan Yang Maha Esa membalas kebaikan dan selalumencurahkan
rahmat dan karunia-Nya. Amin.

Batam, 20 Januari 2021

Reksi Ikhsanuddin
Penulis

vii






DAFTARISI

Halaman
SKRIPSL................. . . N i
Untuk memenubhi salah satu syarat.. testtesssisssnstsssasisssasesssntesssssesssnsas ii
SURAT PERNYATAAN ORISINALITAS........... Error! Bookmark not defined.
SKRIPSI....... . teesssestestesatestsnseasssssstsnseasssssassnes iv
ABSTRAK .uiriiieiceisinninnisssssisscssissssssssssissssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssass v
ABSTRACT .uuouuanuennvecnvnrenvnsencsisesssissesssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses vi
KATA PENGANTAR........... teesesssessnesatesatsassstetsssasastestsssresasnases vii
DAFTAR ISI . ceesssesstessisanesstentesassssesasessssssesassstssssessesasssans viii
DAFTAR GAMBAR .....uiitictirinnisicssicssississsisssssssssssssssssissssssssssssssssssssssssssssssnss X
DAFTAR TABEL ...uucoiiivinnuinsnnssicssnssensssssssssissssssssssssssssssssssssssssssssssasssssssssssssssss xii
BAB 1 PENDAHULUAN.... rtesstestsstesaresatessesanestsntsssssstesasssssanes 1
1.1 Latar BelaKang ........cccoieiiiiiiiiiiieece e 1
1.2 Identifikasi Masalah ..........ccoeceeriieiienieeiee e 3
1.3 Pembatasan Masalah ...........ccocceeviirieiiiiinieeeeee e 3
14 Perumusan Masalah............coooiiiiiiiiiii e 4
1.5 Tujuan Penelitian..........cccvieiieiiieeeeiie et s et re e s e e eae e esae e 4
1.6 Manfaat Penelitian...........cccverieriiieiieiie e 5
1.6.1  Manfaat TEOTIIS ...cuverrieirieeiieiierie st eieeeie et e eteeeeesseeeateeseaeseaesbeenseesnseens 5
1.6.2  Manfaat Praktis .........cccieiiiiiieieeee ettt 5
BAB II KAJIAN PUSTAKA ..cuuciiiirticennninnisesssesstsssnsssnssssssssssssssssssssesssssssssses 6
2.1 TEOTT DASAT ...cuiiiiitieiieciiee ettt et sttt 6
S U S €7 7 T PRSP PR PP 6
2.1.2  Game EAUKAST ......oooueiiiiiiiieeee et 10
2.1.3 Pembelajaran Digital.............cccccocovviiiiniiiniiiiiniiiiinieneeeeneeeeceeeees 10
214 ANAIOIA ..ttt et 12
22 Pembelajaran AZama...........ccooievuiriiiiiriiinieieeiee e 15
23 TeOrn KRUSUS ..ottt 24
2.3.1 Metode SDLC (System Development Life-Cycle) .......ccoovveevivervencrinnnnnnns 24
2.3.2  Software PenduKuUNG............cccoviieiiiiiiiii ettt 26
2.3.3 UML (Unified Modeling Language)..........cccceevreereeeriesreenieeieesieeereeveenns 31
2.4 Penelitian Terdahulu ..........cccooieiiiiiiieeeeeeee e 37

viii



2.5  Kerangka Pemikiran .........ccoooieiiieiiiiii e 40
BAB III METODE PENELITIAN ....cccvvieiesensinsnnsessansesanes . 42
3.1 Desain Penelitian..........ccceccueerieeiiesieiiieieeeie e sae e enee s 42
3.2 Teknik Pengumpulan Data.........ccocoeviiniiiiniininiiniecieeeeceeeeiee 46
3.2.1 Metode SDLC (System Development Life-Cycle) ..........coceevenirienicncnns 46
3.2.2 UML(Unified Modeling Language).........ccccceeveuiiercreeencieeeniee e eeee s 48
3.2.3 Perancangan Tampilan .........cccccceeveeoiiiriiiiiecee e 55
3.3.4 Pengumpulan Data .........cccooeiiiriiiiiiieeeee e 58
3.2.5 Operasional Variabel.........ccccooeviiniriiiniiniiniiiniencecercne e 59
3.3 Metode Pengujian SiStem.......ccceeiieriiieniriiiecieeiee et 63
3.4  Lokasi dan Jadwal Penelitian .........c.cccoeoerreiieiinniienieeeeeee e 66
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN ....ccccoonviniccnecesnnaes .. 68
4.1 Hasil PEnelitian ........ccocoriiiiiiiiiiieiiicietcteeeeee e 68
4.2 Pembahasan............coccooiiiiiiiiiiii e 78
BAB V SIMPULAN DAN SARAN ...ccovicrensiesanssnsssrssssssssssssssssasssssssssssssssosssssssss 81
5.1 KeSIMPULAN......oooiiiiiiiiciiic et ear e e tr e e evreeeereas 81
TN ¢ 1 BRI 81
DAFTAR PUSTAKA .....courtirrininrnininsninssnssisssissssssissssssessssesssssessssssssssssssssssssses 83
LAMPIRAN ..cuiiirinicenteenecsessnnsscsssssssassssssisssssssssssssssossssssaes 87
Lampiran 1. Pendukung Penelitian..................... 87

X




Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.

DAFTAR GAMBAR

Halaman
L1CONtON GAME ACHION ...t 7
2 Contoh Game AdVenture ..............ccccevvevvieeiieiiiieeiesie e 7
3 Contoh Game RPG .........ooeeeeeeeiieieeeeeeee et 8
4 Contoh Game Simulation .............c.cccoeeeeeieeceesieeeeeeeee e 8
5 Contoh GaAme StFALEZY ......eeeeeeeueeeieeeeeee ettt eee e eea e 9
6 L0ZO ANATOLA ...t 12
7 Metode SDLC .....oouiiiiiiiieiiictceeeee e 24
8 Tampilan Logo CONSIFUCE 2 ...c..oeueereeeeeeeeeeeeeeeeee e 26
9 Tampilan Awal COnStruct 2 ...........coueeeveveeeveeeieeeeeeeeeeeeeee e 27
10 Tampilan Logo Adobe Photoshop CS6 ..........uevceeceeeceraceeeennen. 27
11 Tampilan Awal Adobe PhotoSHOP............cccoueeeeeceiacieiiraiieeenanenn 28
12 Tampilan Logo StarUML .............cccccoeeviinieiiniiiniieieeieseeeene 29
13 Tampilan Antarmuka StarUML ............cccoceveveevceiecieiieiieeeeeeenn, 29
14 Tampilan Logo Web 2 Apk Builders ............cccoeeeeeeveioeeceeaenanen. 30
15 Contoh Tampilan Antarmuka Web 2 Apk Builders. ....................... 31
16 Contoh Perancangan Use Case Diagram...........c.cceecvevvreivennennen. 32
17 Contoh Perancangan Activity Diagram ...............cceoveecevcvenvennennnn. 34
18 Contoh Perancangan Sequence Diagram .................cccccecuevvenenen. 35
19 Contoh Class Diagram.............ccccueceeeeeeeenoeeienieneeeenieeeeneeeennees 36
20 Kerangka Pemikiran..........cooccoeiieniiiniineeieeeecee e 411
1 Desain Penelitian........ccccecveveeiiirienieniiienieneccne e 42
2 Metode SDLC ..ot e 46
3 Use Case DIagram......cc.couevueeiirieiieiiieiesienie ettt 49
4 Activity Diagram Menu TeOTT ........cccveveevciieveeniecriereecie e 50
5 Activity Diagram MenU Play .............cocoveeeveeicivieecieeeieeesveeeevee s 51
6 Activity Diagram Menu ADBOUL ............ccccuveeveveeeiiieeieeeeiee e 52
7 Sequence Diagram MENU TeO0ry...........ccccuevceeieniiiriieiriieeriieeeeeeenn. 53
8 Sequence Diagram Menu Play...........cccccoueeeeecieeieiciieiieeieecieeeeeenns 53
9 Sequence Diagram Menu ADOUL ............ccccoveecirceeneiiiiiieneeieaee. 54
10 CIass DIQZTAIM ......ocveeeeiieiieeiieeiiecieeereeriee e eieesaeereesreeesbeesaneeenes 55
11 Rancangan Tampilan HOome ...........c.ccoveeveeeeeeeceecceieceecieccieeeeeeenn 56
12 Rancangan Menu THEOTY ........ccoueeecueeecrieeecieescieeeeieeeeieeeetveeevaeen 56
13 Rancangan Tampilan Quiz ..........cccceeeverieicieeiieeieeeeee e 57
14 Rancangan MenU ADOUL ...........c..ccvueecuievveecreeseeereecreeseesveesaeeenens 57
15 Rancangan Tampilan Game OVEr .........ccceeeveeveeicviecreeiieereeeieeennnn 58
16 Tampilan Hasil .......c.ocevierieiiiieieeeeeeeeee e 58
1 Tampilan HOME......ocvevuirieiieiicieieceeeeeee e 69
2 Tampilan Teori Nabi Adam AS dan Nabi Idris AS ...........cceeeeneee. 70
3 Tampilan Teori Nabi Nuh AS dan Nabi Hud AS............ccccovnnee. 70
4 Tampilan Teori Nabi Saleh AS dan Nabi Ibrahim AS..................... 71
5 Tampilan Teori Nabi Luth AS dan Nabi Ismail AS......................... 71
6 Tampilan Teori Nabi Ishaq AS dan Nabi Ya’qub AS.......cccceeeenee. 72



Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.

7 Tampilan Teori Nabi Yusuf AS dan Nabi Ayub AS.........c.cccceenee 72
8 Tampilan Teori Nabi Zulkifli AS dan Nabi Syu’aib AS.................. 73
9 Tampilan Teori Nabi Yunus AS dan Nabi Musa AS...........c.cc....... 73
10 Tampilan Teori Nabi Daud AS dan Nabi Sulaiman AS................. 74
11 Tampilan Teori Nabi Ilyas dan Nabi Ilyasa AS.........ccccocveviriennen. 74
12 Tampilan Teori Nabi Zakaria AS dan Nabi Yahya AS................. 75
13 Tampilan Teori Nabi Isa AS dan Nabi Muhammad SAW............. 75
14 Tampilan QUIzZ.......cceeeoiieiiieeieeiiece et 76
15 Tampilan Berhasil ........ccccooeeiiiiierieee e 77
16 Tampilan Game OVET .........cecuiriiriiiiiiiiiienieeiestee e 77
17 Tampilan Menu ADOUL .......ccceovvierieiiiiieecie e 78

xi



Tabel 2.
Tabel 2.
Tabel 2.
Tabel 2.
Tabel 2.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 4.

DAFTAR TABEL

Halaman
1Versit Android.........ccoeveieiiiiieiiieicieieeet e 13
2 SIMDBOL USE CaSC....vonvieiieieeieeieieeeeeeeste ettt 31
3 SImbol ACtivity DiaQFaMT .........ooveeeiieiieieeeeeeee e 33
4 contoh simbol Sequence Diagram .............cccoeceeceeeoeeecresceenieeeieeenne 34
5 Contoh Simbol Class Diagram ............ceecceecveeeeeceenieenieeeieeeeeeeenees 35
1 Use Case DIAGFAM .......c..cocueeieiiiiiniiieiieiteeitete sttt 49
2 Operasional Variabel.........cccoocieviiiiiiiciicciiceee e 59
3 Pengujian Tampilan Utama...........cccoeeerieriinieneeiesieeeeee e 63
4 Pengujian Menu TeOT....cc.eeeiieiieiiieiieie et 64
5 Pengujian Menu Play .........ccoooviiiiiiniieiieeeeeeeee e 64
6 Pengujian Tampilan QUIZ..........cccccvevieeiieniieiiieiie e 64
7 Pengujian Tampilan Gane OVeT..........cccovevieneinieiieienieneeieseeieees 66
8 Jadwal Penelitian...........cocceveviriiiiiiiiiiiiiciciccccceec e 67
1 Tabel Pengujian...........cccvevveeeeriieieiiieieeieseeese e 78

xii



