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ABSTRAK

IMPLEMENTASI DESAIN GAMIFIKASI PADA
PEMBELAJARAN TAJWID DAN GHARIB DENGAN
PENDEKATAN PLAYER CENTERED DESIGN

Oleh:
Muhammad Hisyam Pratama

Al-Quran adalah kitab suci umat Islam yang menjadi pedoman hidup umat islam
dan membaca serta mengamalkannya memberikan pahala. Saat membaca Al-
Quran dianjurkan dengan fasih agar terhindar dari kesalahan dan sesuai dengan
kaidah ilmu tajwid, makharijul huruf, dan gharib. Mengenai hal tersebut maka
perlu dilakukan pembelajaran khusus. Proses pembelajaran tajwid dan gharib
memerlukan waktu lama dan rutin karena pelafalan huruf hijaiyah dan Bahasa
Arab yang cukup sulit. Pembelajaran konvensional masih kurang mencukupi
untuk menguasai Al-Quran. Berdasarkan hal itu perlu adanya media pembelajaran
yang mudah dipelajari dan mudah diakses oleh pengguna. Maka dalam penelitian
ini dilakukan perancangan desain mobile learning untuk membantu proses
pembelajaran tajwid dan gharib sekaligus dengan menggunakan konsep
gamifikasi guna meningkatkan minat belajar peserta didik. Untuk merancang
konsep gamifikasi diperlukan pendekatan yang sesuai yaitu Player Centered
Design sebagai alur perancangan desain. Hasil dari penelitian ini berupa prototype
high fidelity dan diuji menggunakan usability testing yaitu cognitive walkthrough
dengan menilai efektivitas, efisiensi, dan kepuasan pengguna. Hasil akhir
pengujian ‘menunjukkan ‘bahwa efektivitas dari" pengguna “mendapatkan nilai
sesuai standar dengan persentase keberhasilan 94%, kemudiaan efisiensi dari
desain user interface mendapatkan nilai diatas rata-rata dengan persentase
81,13%. Dan pada uji kepuasan pengguna mendapatkan nilai 77 yang tergolong
dalam kategori Acceptable yang berarti dapat diterima dengan baik oleh
pengguna.

Kata Kunci: Gamifikasi Pembelajaran, Tajwid dan Gharib, Player Centered
Design, Usability Testing
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ABSTRACT

IMPLEMENTATION OF GAMIFICATION DESIGN IN
TAJWID AND GHARIB LEARNING USING
PLAYER CENTERED DESIGN APPROACH

By:
Muhammad Hisyam Pratama

The Quran is the holy book of Muslims and serves as a guide for their lives.
Reading and practicing its teachings bring rewards. When reading the Quran, it is
recommended to do so fluently to avoid mistakes and in accordance with the rules
of tajwid, makharijul huruf, and gharib. Therefore, special learning is required.
The process of learning tajwid and gharib takes a long time and must be done
regularly because of the difficulty in pronouncing hijaiyah letters and the Arabic
language. Conventional learning is still insufficient for mastering the Quran.
Based on this, there is a need for a learning medium that is easy to learn and
accessible to users. Thus, this research involves designing a mobile learning
application to aid the learning process of tajwid and gharib using gamification
concepts to increase students' interest in learning. To design the gamification
concept, a suitable approach is required, namely Player Centered Design as the
design process flow. The result of this research is a high fidelity prototype tested
using usability testing, specifically cognitive walkthrough, assessing
effectiveness, efficiency, and user satisfaction. The final test results show that user
effectiveness, achieved | the standard score with. a suecess; rate of 94%.
Additionally, the efficiency of the user interface design scored above average with
a percentage of 81.13%. User satisfaction testing scored 77, which falls into the
Acceptable category, indicating it is well-received by users.

Keyyword: Learning Gamification, Tajwid and Gharib, Player Centered
Design, Usability Testing
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