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Abstrak

Aplikasi permainan telah menjadi alat yang semakin penting dalam pendidikan, khususnya dalam pengajaran sejarah Islam
kepada generasi muda. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengevaluasi aplikasi permainan yang dapat
digunakan sebagai media edukasi untuk mengajar sejarah Islam. Aplikasi ini dirancang untuk memberikan pengalaman
belajar yang interaktif dan menyenangkan, sehingga memotivasi siswa untuk mengeksplorasi berbagai aspek sejarah Islam

dengan cara yang menarik.
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Pendahuluan

Sejarah Islam memiliki peran yang sangat penting dalam perkemban-
gan budaya, moral, dan spiritual umat manusia. Sejak didirikannya
agama Islam oleh Nabi Muhammad pada abad ke-7, nilai-nilai seperti
keadilan, kesetaraan, dan persaudaraan telah diajarkan dan dise-
barkan. Sejarah ini tidak hanya mencakup fakta-fakta yang bersifat
kronologis, tetapi juga mengandung pelajaran moral dan etika yang
relevan hingga saat ini [1]. Pemahaman yang mendalam tentang seja-
rah Islam sangat penting untuk membangun identitas yang kuat dan
menanamkan nilai-nilai positif dalam diri generasi muda. Namun, di
era modern ini, pengajaran sejarah sering kali menghadapi berbagai
tantangan. Banyak siswa yang merasa bahwa pembelajaran sejarah
monoton dan hanya berfokus pada penghafalan tanggal, nama tokoh,
dan peristiwa tanpa memahami konteks yang lebih luas [2]. Kurangnya
metode yang menarik dan interaktif dalam pengajaran menyebabkan
siswa kehilangan minat dan motivasi untuk belajar. Hal ini menjadi
perhatian serius bagi pendidik dan pengembang kurikulum, terutama
ketika sejarah memiliki dampak yang signifikan terhadap pembentukan
karakter dan identitas generasi muda [3].

Seiring dengan kemajuan teknologi informasi dan komunikasi,
muncul peluang untuk memanfaatkan media digital dalam pendidikan.
Aplikasi permainan, khususnya, dapat menjadi alat yang efektif untuk
membuat pembelajaran sejarah menjadi lebih menarik dan interaktif.
Melalui elemen- elemen permainan, siswa dapat terlibat secara aktif
dalam proses belajar, yang memungkinkan mereka untuk menjela-
jahi berbagai aspek sejarah Islam dengan cara yang menyenangkan
[4]. Pendekatan ini tidak hanya meningkatkan minat siswa, tetapi juga
membantu mereka memahami konsep-konsep yang kompleks den-
gan lebih baik. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi
permainan yang dirancang khusus sebagai media edukasi sejarah
Islam. Aplikasi ini diharapkan dapat memberikan pengalaman bela-
jar yang tidak hanya informatif tetapi juga menyenangkan. Dengan
menggunakan elemen permainan, siswa dapat belajar sambil bermain,

menjadikan proses pembelajaran lebih menarik dan efektif. Melalui
penelitian ini, diharapkan bahwa aplikasi yang dikembangkan dapat
menjadi solusi inovatif untuk meningkatkan pemahaman siswa tentang
sejarah Islam. Penelitian ini juga berfokus pada bagaimana aplikasi ter-
sebut dapat disesuaikan dengan kurikulum yang ada, sehingga relevan
dengan kebutuhan pendidikan saat ini. Dengan demikian, aplikasi per-
mainan ini diharapkan dapat berkontribusi dalam menciptakan generasi
yang lebih memahami dan menghargai warisan sejarah Islam.

Tinjauan Penelitian

Pembelajaran Agama Islam dalam kurikulum pendidikan bertujuan
untuk membangun karakter siswa melalui pemahaman ajaran agama,
sejarah, dan budaya Islam yang relevan dengan kehidupan sehari-
hari. Materi pembelajaran mencakup ajaran dasar, akhlak, dan praktik
ibadah, disampaikan dengan metode interaktif seperti diskusi dan pro-
yek untuk meningkatkan keterlibatan siswa. Evaluasi dilakukan melalui
penilaian tertulis dan praktik, memastikan penerapan nilai-nilai dalam
tindakan nyata. Dengan fokus pada pendidikan karakter, pembelajaran
ini penting untuk mempersiapkan siswa menjadi individu yang ber-
tanggung jawab dan beretika, meskipun tantangan seperti beragam
pandangan di kalangan siswa memerlukan pendekatan yang inklusif
dan toleran [5]. Unity adalah software engine yang digunakan untuk
mengembangkan game genre casual, memungkinkan pengembang
mempublikasikan game ke berbagai platform seperti Windows dan
Android. Selain menyediakan alat desain grafis, Unity juga mendukung
penambahan skrip pemrograman, memudahkan pengembang dalam
menciptakan game interaktif [6]. Di sisi lain, C+ (C Sharp) adalah bah-
asa pemrograman yang dikembangkan oleh Microsoft dengan sintaks
yang lebih sederhana dibandingkan C-+-+. C# mendukung pengem-
bangan game di berbagai platform, seperti Windows, Mac, dan Linux,
menjadikannya pilihan populer di kalangan pengembang [7]. Puzzle,
yang berarti teka-teki, adalah permainan yang melatih ketelitian dan

© The Author 2025. Published by Telkom University.

49


email:email-id.com

50 | A.H.Fauzietal

konsentrasi dengan cara menyusun potongan gambar menjadi gambar
utuh [8]. Jigsaw puzzle, khususnya, menuntut pemain untuk menyu-
sun potongan berbentuk khas, melibatkan proses pengolahan informasi
dan kognisi spasial [9]. Dalam konteks pembelajaran, jigsaw puzzle
dapat meningkatkan motivasi intrinsik siswa melalui tantangan dan
pencapaian saat menyelesaikan tugas, serta mendorong pembelaja-
ran aktif melalui praktik langsung dan pemecahan masalah [10]. Agama
Islam, yang diturunkan oleh Allah untuk seluruh umat manusia, bera-
sal dari kata Arab "aslama” yang berarti penyerahan diri dan ketaatan
kepada Allah, yang membawa keselamatan dan kesejahteraan [11].
Ka’bah, kiblat umat Islam, didirikan oleh Nabi Ibrahim dan putranya,
Ismail, sebagai pusat peribadatan dan ziarah [12]. Nabi Ibrahim dikenal
karena usahanya memerangi penyembahan berhala dan menjadi sim-
bol tauhid [13]. Kisah pengorbanan Nabi Ibrahim terhadap putranya,
Ismail, sebagai bentuk ketaatan kepada Allah, diabadikan dalam Al-
Qur'an, dan menjadi dasar ibadah kurban pada Hari Raya Idul Adha.
Allah menggantikan Ismail dengan hewan sembelihan, yang menunjuk-
kan kasih sayang dan pengorbanan yang dicintai-Nya. Dalam hadits,
Nabi Muhammad menegaskan bahwa ibadah kurban adalah amalan
yang paling dicintai Allah, dan akan diberi pahala yang besar di hari
kiamat [14].

Metode

Bagian ini menjelaskan analisis kebutuhan pengguna, perancangan
aplikasi hingga kebutuhan hardware & software dalam pengembangan
aplikasi Islamic Enigma: Jigsaw dari Sebuah Sejarah.

Analisis Kebutuhan Pengguna

Informasi kebutuhan pengguna dan karakteristiknya digali dengan
metode wawancara. Wawancara dilakukan terhadap 2 guru dari SD
Negri Lengkong. Guru yang diwawancarai merupakan guru wali kelas
dari SD Negri Lengkong yang bernama Leni Marlina dan Erina Nur
Fazriah. Berdasarkan informasi kebutuhan yang telah digali, fitur apli-
kasi yang perlu dibangun sesuai kebutuhan pengguna dapat diuraikan
sebagai berikut. Fitur menyusun potongan gambar dalam game puzzle
memiliki banyak manfaat edukatif bagi anak-anak. Pertama, game
ini membantu mereka belajar berpikir kritis dan mencari solusi, yang
penting dalam memecahkan masalah. Anak-anak belajar bagaimana
potongan-potongan puzzle saling berhubungan dan menyelesaikan
tantangan secara bertahap, yang merangsang otak dan meningkat-
kan kemampuan kognitif seperti memori, perhatian, dan konsentrasi.
Selain itu, mereka juga belajar mengenali pola, bentuk, dan warna,
yang mendukung pengembangan keterampilan Visual-spasial. Aktivi-
tas memegang dan menyusun potongan puzzle membantu mengem-
bangkan keterampilan motorik halus, seperti koordinasi tangan-mata
dan kontrol jari. Game puzzle mendorong imajinasi anak-anak dalam
melihat gambar secara keseluruhan, mengajarkan mereka untuk tidak
mudah menyerah dan terus mencoba hingga berhasil, serta membantu
mereka memahami konsep dasar matematika seperti bentuk, ukuran,
dan pola.

Fitur edukasi, setelah semua kepingan puzzle berhasil disusun
dengan benar, pengguna akan menerima notifikasi yang mengonfir-
masi bahwa mereka telah menyelesaikan puzzle tersebut. Notifikasi ini
akan mengarahkan pengguna ke halaman edukasi, di mana mereka
akan menemukan teks dan narasi yang menjelaskan sejarah terkait
gambar yang telah mereka susun. Halaman ini dirancang untuk mem-
berikan informasi yang mendalam dan menarik, sehingga pengguna
tidak hanya menikmati proses menyusun puzzle, tetapi juga mendapat-
kan wawasan tentang konteks sejarah dari gambar ersebut. Dengan
cara ini, pengalaman bermain menjadi lebih interaktif dan mendidik,
memperkaya pemahaman pengguna mengenai sejarah yang terkan-
dung dalam setiap gambar. Fitur background music yang merilekskan
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Gambar 1. Use Case Aplikasi

dalam permainan bertema manfaatpentingbagi puzzle memiliki berba-
gai pemain. Pertama, musik yang menenangkan dapat mengurangi
stres, terutama saat menghadapi teka-teki yang menantang. Selain
itu, musik ini juga dapat meningkatkan konsentrasi pemain, sehingga
mereka dapat memecahkan teka-teki dengan lebih efisien. Dengan
menciptakan atmosfer yang sesuai dengan tema puzzle, musik mening-
katkan imersi pemain dan membuat pengalaman bermain lebih santai,
yang pada gilirannya memperpanjang waktu bermain. Musik yang meri-
lekskan juga merangsang kreativitas, membuat pengalaman bermain
lebih menyenangkan, dan meningkatkan kepuasan pemain. Selain
itu, musik memberikan kesempatan bagi pemain untuk beristirahat
sejenak, yang penting dalam permainan yang menantang mental. Tera-
khir, fitur ini dapat meningkatkan daya ingat pemain dan memberikan
pengalaman bermain yang lebih positif secara keseluruhan, sehingga
penting untuk menyediakan opsi pengaturan audio agar pemain dapat
menyesuaikan preferensi mereka.

Game Design Dokumen

Aplikasi permainan yang dirancang diberi nama Islamic Enigma: Jigsaw
dari Sebuah Sejarah. Aplikasi permainan adalah permainan dengan
genre puzzle yang mengeksplorasi sejarah Islam melalui serangkaian
tantangan menarik. Nama permainan ini mengandung filosofi men-
dalam; kata "Enigma” mencerminkan unsur misteri dan kompleksitas
sejarah Islam yang dapat dijelajahi, sementara ”Islamic” menegaskan
fokus pada konten sejarah Islam. Istilah "Jigsaw” menggambarkan
mekanisme permainan di mana pemain menyusun potongan gam-
bar terpisah untuk membentuk gambaran utuh. Dalam konteks ini,
pemain dihadapkan pada berbagai rintangan dan puzzle yang ber-
kaitan dengan sejarah Islam, mendorong mereka untuk berpikir kritis
dan memecahkan masalah, serta membantu mereka memahami dan
menghargai nilai-nilai sejarah Islam secara interaktif dan menarik. Ber-
dasarkan gambar 11 use case yang ditampilkan, pengguna memiliki
dua pilihan utama dalam aplikasi, yaitu permainan interaktif dan sesi
pembelajaran. Untuk memulai permainan, pengguna pertama-tama
memilih opsi "Starting Game”, dilanjutkan dengan memilih salah satu
dari tiga stage dengan tingkat kesulitan yang berbeda. Stage 1 memi-
liki puzzle berukuran 3x3 dengan tingkat kesulitan yang mudah, Stage 2
menghadirkan puzzle 4x4 dengan tingkat kesulitan sedang, dan Stage
3 menawarkan puzzle 5x5 yang lebih menantang. Setelah memilih
stage, pengguna akan memilih level permainan yang sesuai. Dalam
tahap permainan, pengguna dapat berinteraksi dengan puzzle, meng-
geser dan menyusun kepingan pada tempat yang benar hingga muncul
notifikasi bahwa puzzle selesai. Setelah menyelesaikan permainan,
pengguna diarahkan ke halaman edukasi yang memuat informasi seja-
rah dari gambar yang disusun. Pengguna juga memiliki kendali untuk
menjeda permainan dengan tombol ”Pause”, melanjutkannya dengan
"Continue”, atau keluar dengan "Exit’. Alternatif lain, pengguna dapat
memilih jalur pembelajaran dengan menekan tombol "Pembelajaran”,
memilih materi yang diinginkan, dan menonton video pembelajaran.
Setiap saat, pengguna dapat keluar dari sistem dengan opsi "Keluar”.



Table 1. Kebutuhan Hardware & Software

Hardware Software
Laptop Asus ROG GL503GE:
Intel Core™ i7 dan RAM 8GB

Smartphone Redmi 9T :

Unity Figma
Eleven Labs Unsplash

Quit

Gambar 2. Aplikasi Hasil Implementasi

Kebutuhan Pengembangan Aplikasi

Untuk mengimplementasikan aplikasi sesuai rancangan yang telah
dibuat, dibutuhkan perangkat keras dan perangkat lunak berikut.

Hasil dan Pembahasan

Bagian ini menjelaskan implementasi aplikasi, hingga pengujian yang
dilakukan, yaitu pengujian fungsionalitas dan pengujian ke pengguna.

Implementasi Aplikasi

Implementasi dilakukan berdasarkan rancangan yang telah dibuat di
bab sebelumnya. Struktur kode project, kesesuaian antara rancangan
dengan implementasi serta hasil implementasi dapat dibahas sebagai
berikut. Berdasarkan rancangan yang telah melibatkan dosen pembim-
bing, dosen reviewer, dan calon pengguna, hasil implementasi aplikasi
tidak mengalami perubahan signifikan. Satu-satunya fitur yang dihilang-
kan adalah menu pengaturan di main menu, karena fungsinya terbatas
hanya untuk mematikan suara background music. Fitur ini disederh-
anakan dengan menempatkan tombol ber-icon musik di pojok kiri atas
untuk mute atau play kembali musik tersebut. Selain itu, hanya terdapat
perbedaan kecil pada tampilan antarmuka (Ul) yang tidak mempenga-
ruhi fungsi utama aplikasi. Perbedaan lainnya adalah pada tampilan.
Ketika melakukan implementasi aplikasi, tidak ada kendala yang berarti
dari sisi teknis pemrograman, sebab hal-hal yang dipakai di Proyek
Akhir ini telah diajarkan di mata kuliah. Hanya saja, beberapa hal
seperti perubahan UI/UX dan fungsionalitas serta fitur seperti di atas
baru terpikirkan setelah rancangan diimplementasikan. Dari sisi non-
teknis, ternyata menyiapkan aset seperti gambar, musik, dan juga
materi sejarah nabi Ibrahim lumayan menyita waktu.

Pengujian Aplikasi

Pengujian aplikasi ini dilakukan dalam tiga tahap utama, yaitu pengu-
jian kualitas kode, penguijian fungsionalitas, dan pengujian efektivitas
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melalui pretest dan posttest, serta usability test. Setiap tahap pengu-
jian dirancang untuk memastikan bahwa aplikasi tidak hanya berfungsi
dengan baik dari sisi teknis, tetapi juga mampu memberikan pen-
galaman belajar yang optimal bagi pengguna. Pada tahap pengujian
kualitas kode, dilakukan melalui tools Inspect Code di VSCode untuk
mendeteksi kesalahan potensial, seperti variabel yang tidak digunakan
atau bug dalam kode. Hasilnya menunjukkan tidak adanya peringatan
atau error, yang berarti kode aplikasi telah dioptimalkan dengan baik
dan dapat berjalan dengan stabil. Tahap berikutnya adalah pengujian
fungsionalitas, di mana kode Debug.Log digunakan untuk memasti-
kan bahwa fitur-fitur penting dalam aplikasi, seperti drag&drop pada
puzzle, bekerja dengan baik. Pengujian ini menunjukkan bahwa semua
fitur berfungsi sesuai harapan tanpa adanya hambatan teknis yang
signifikan. Terakhir, dilakukan pengujian pretest dan posttest untuk
mengukur efektivitas aplikasi dalam meningkatkan pemahaman peng-
guna mengenai sejarah Nabi Ibrahim. Dari 10 anak yang diuji, 7 di
antaranya menunjukkan peningkatan pemahaman yang signifikan sete-
lah menggunakan aplikasi. Selain itu, usability test yang melibatkan
16 siswa SD juga menunjukkan hasil positif, di mana sebagian besar
responden menyatakan aplikasi ini efektif sebagai alat pembelajaran.

Kesimpulan

Berdasarkan aplikasi yang telah dibangun dan pengujian yang telah
dilakukan, dapat disimpulkan bahwa aplikasi Islamic Enigma: Jigsaw
dari Sebuah Sejarah merupakan media pembelajaran yang efektif dan
bermanfaat bagi siswa SD. Aplikasi ini tidak hanya memberikan penga-
laman belajar yang interaktif dan menyenangkan, tetapi juga berhasil
meningkatkan pemahaman siswa mengenai sejarah Nabi Ibrahim. Pen-
gujian menunjukkan bahwa 75% dari 16 responden sangat setuju
bahwa aplikasi ini telah berhasil menerapkan efektivitas dalam fitur-
fiturnya. Selain itu, aplikasi ini juga menjadi alat yang berguna bagi
sekolah dan guru dalam memfasilitasi pembelajaran sejarah Islam,
karena membantu menghidupkan kembali materi pelajaran dengan
cara yang lebih menarik dan mudah diakses. Dengan adanya fitur
pretest dan posttest, kemajuan belajar siswa dapat diukur secara
efektif. Aplikasi ini juga menunjukkan stabilitas yang baik melalui pen-
gujian kode dan fungsionalitas, yang memastikan kelancaran penggu-
naan tanpa kendala teknis. Secara keseluruhan, Islamic Enigma telah
mencapai tujuannya sebagai media edukatif yang tidak hanya informa-
tif, tetapi juga menyenangkan, dan dapat diterapkan dalam skenario
pembelajaran modern di sekolah.
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