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Abstrak  

Pendidikan agama sangat penting untuk anak-anak, sehingga para orang tua berkewajiban 

mengajarkan anak-anak nya dalam mengajak  dan mengetahui ilmu-ilmu agama, seperti ilmu fikih, 

hijaiyah dll, seiring berkembangnya teknologi saat ini maka ada baiknya jika  Pendidikan agama dapat 

di kaitkan dengan efektif cara belajar anak-anak dalam mengetahui agama islam, sehingga dapat 

menyampaikan materi yang dapat menjadi daya Tarik minat anak dalam belajar mulai dari yang secara 

offline (tanpa menggunakan perangkat pembelajaran) hingga online baik yang monogenean Desktop 

maupun Android. Game edukasi yang menggabungkan dengan belajar dan bermain, game edukasi ini 

juga dapat digunakan untuk melibatkan siswa/i untuk memperoleh pengetahuan dan minat belajar 

siswa/i. Hasil wawancara dan observasi di MI Nurul Amal  menunjukkan bahwa terdapat beberapa 

kendala dalam proses pembelajaran ilmu Fikih ada siswa/i yang belum dapat Mengetahui Ilmu fikih 

itu seperti apa. Masalah yang dihadapi adalah kurangnya minat belajar siswa/i. Dalam penelitian ini 

penulis menggunakan metode Game Development Life Cycle (GDLC). Dengan metode pengujian 

menggunakan ISO 25010 untuk pengujian Functionality dan Portability dengan hasil pengujian 

kepada 10 responden yang membuktikan bahwa game mendapatkan kriteria “Sukses” dengan 

presentase 96,56% pada pengujian aspek Functionality. Pada aspek pengujian Portability dengan hasil 

kriteria “Sukses” dan presentase 100% yang dapat diinstall dan berjalan dengan baik pada android. 

 

Kata Kunci: Game, Game Edukasi, Android, GDLC, ISO 25010, Skala likert. 

 

PENDAHULUAN 

   Fikih merupakan sebuah cabang ilmu, yang tentunya bersifat ilmiyah, logis dan 

memiliki obyek dan kaidah tertentu [1]–[3]. Fikih tidak seperti tasawuf yang lebih 

merupakan gerakan hati dan perasaan. Juga bukan seperti tarekat yang merupakan 

pelaksanaan ritual-ritual [4]–[13]. Pembekalan materi yang baik dengan lingkup sekolah 

dan lingkungan luar [14]–[23]. Akan membentuk pribadi yang mandiri, bertanggung jawab, 

dan memiliki budi pekerti yang baik. Sehingga meudahkan peserta didik dalam 

mengaplikasikannya dalam kehidupan sehari-hari [24]–[33]. Apalagi di zaman modern 

sekarang semakin banyak masalah-masalah muncul yang membutuhkan kajian fiqih dan 

syari’at. Oleh karena itu, peserta didik membutuhkan dasar ilmu dan hukum Islam untuk 

menanggapi permasalahan di masyarakat sekitar [34]–[43].   

  Tujuan pembelajaran Fikih adalah untuk membekali peserta didik agar dapat 

mengetahui dan memahami pokok-pokok hukum Islam secara terperinci dan menyeluruh, 
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baik berupa dalil naqli dan dalil aqli melaksanakan dan mengamalkan ketentuaan hukum 

Islam dengan benar [44]–[53]. Fikih merupakan sebuah cabang ilmu, yang tentu bersifat 

ilmiyah, logis dan memiliki obyek dan kaidah tertentu, fikih tidah seperti tasawuf yang 

lebih merupakan erakan hati dan perasaan [54]–[63]. Juga bukan sepertitarekat yang 

merupakan pelaksanaan ritual-ritual [64]–[73]. Pembekalan materi yang baik dalam 

lingkup . salah satu pengembangan media pembelajaran yang dapat membantu pemula 

dalam belajar Ilmu Fikih yang terdapat dalam agama Islam adalah game edukasi [74]–[83].  

Madrasah Ibtidaiyah merupakan sekolah dasar yang beralamat Jl. PB. Marga, 

Sukamaju LK.2 Kelurahan Sukadanaham Kecamatan Tanjung karang Barat Bandar 

Lampung 35156,  sudah menerapkan model pembelajaran dengan kurikulum yang 

digunakan adalah kurikulum 2013. Beberapa observasi yang telah dilakukan, dan 

berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas, peneliti melakukan observasi pada 

tanggal 26 agustus 2022 untuk menanyakan kepada guru wali kelas 5 terkait pada siswa/I 

kelas 5. Guru mengalami beberapa masalah dalam menyampaikan materi pembelajaran 

khususnya pada Ilmu Fikih untuk siswa/i sekolah dasar [84]–[93]. Seperti kurangnya 

pengetahuan anak dalam belajar serta kesulitan dalam memahami  materi [94]–[103].  

Berdasarkan latar belakang di atas menjadi pertimbangan utuk penulis membuat 

game edukasi Ilmu Fikih dalam Agama Islam untuk siswa Madrasah Ibtidiyah Nurul Amal  

berbasis Android. Dikemukakan alasan menggunakan game untuk pembelajaran seperti 

bahwa game menghubungkan anatara pembuat dan pemikiran, sebuah permainan yang di 

rancang dengan baik memberikan pelatihan yang otentik dalam berpikir dan bekerja di 

peran dan konteks tertentu [104]–[113]. 

 

KAJIAN PUSTAKA 

Game Edukasi  

Game edukasi adalah bentuk permainan yang dirancang khusus untuk tujuan pendidikan 

atau pembelajaran [114]–[123]. Dengan menggabungkan unsur-unsur permainan dengan 

materi pelajaran, game edukasi menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan 

menarik bagi pemain [124]–[133]. Tujuannya adalah untuk memfasilitasi pemahaman 

konsep-konsep kompleks melalui pendekatan yang menyenangkan dan terlibat [134]–[143]. 

Berbagai jenis game edukasi telah dikembangkan untuk berbagai tingkat usia dan bidang 

studi, mulai dari matematika dan sains hingga sejarah dan bahasa [144]–[153]. Keuntungan 

utama dari game edukasi adalah kemampuannya untuk meningkatkan motivasi, 
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keterlibatan, dan retensi informasi, sekaligus mengembangkan keterampilan kritis seperti 

pemecahan masalah, analisis, dan keterampilan sosial. Dengan teknologi yang terus 

berkembang, game edukasi juga mengintegrasikan fitur-fitur canggih seperti augmented 

reality dan artificial intelligence untuk memberikan pengalaman belajar yang lebih 

mendalam dan personal [154]–[163].  

 

Android  

Android adalah sistem operasi mobile yang dikembangkan oleh Google, yang didesain 

khusus untuk perangkat bergerak seperti smartphone, tablet, dan smartwatch. Sejak 

diperkenalkan pertama kali, Android telah mendominasi pasar perangkat mobile dengan 

berbagai fitur inovatif dan fleksibilitas yang ditawarkannya [164]–[173]. Dengan 

kemampuan untuk menyesuaikan antarmuka pengguna, mengakses jutaan aplikasi melalui 

Google Play Store, serta integrasi yang erat dengan layanan Google lainnya, Android 

menawarkan pengalaman pengguna yang luas dan kaya [174]–[183]. Selain itu, sebagai 

platform open-source, Android memungkinkan pengembang untuk memodifikasi dan 

mengadaptasi sistem sesuai kebutuhan, memperluas ekosistem aplikasi dan solusi inovatif 

[184]–[193]. Keberadaan Android telah mengubah cara kita berinteraksi dengan teknologi, 

memperluas akses informasi, hiburan, dan komunikasi di berbagai lapisan masyarakat. 

Dengan pertumbuhannya yang pesat dan komunitas pengguna yang besar, Android terus 

menjadi kekuatan dominan dalam era mobile computing. 

 

Game Development Life Cycle 

Game Development Life Cycle (GDLC) adalah proses sistematis yang menggambarkan 

tahapan-tahapan dalam pengembangan sebuah permainan video, mulai dari ide awal 

hingga peluncuran dan pemasaran [194]–[200]. GDLC mencakup fase-fase seperti 

perencanaan, desain, pengembangan, pengujian, dan distribusi. Setiap fase memiliki 

tujuannya sendiri, dengan fokus pada aspek tertentu dari proses kreatif dan teknis. 

Misalnya, dalam fase desain, konsep permainan, sketsa karakter, dan skenario cerita 

dikembangkan dengan detail [201]–[210]. Sementara itu, fase pengembangan melibatkan 

coding, animasi, dan integrasi berbagai elemen untuk menciptakan gameplay yang halus 

dan menarik [211]–[220]. Pengujian adalah tahap kritis di mana permainan diuji untuk 

menemukan bug, memastikan kinerja yang optimal, dan mengumpulkan umpan balik 

untuk perbaikan [221]–[230].  
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ISO 25010  

ISO 25010 dikenal juga sebagai SQuaRE (Software Product Quality Requirements and 

Evaluation), adalah standar internasional yang menetapkan kriteria untuk evaluasi kualitas 

perangkat lunak [231]–[240]. Standar ini fokus pada berbagai aspek kualitas, termasuk 

fungsionalitas, efisiensi kinerja, keandalan, kegunaan, keamanan, kompatibilitas, dan lain-

lain. Dengan mendefinisikan karakteristik dan sub-karakteristik kualitas yang spesifik, ISO 

25010 memberikan kerangka kerja yang komprehensif bagi organisasi dan pengembang 

untuk mengukur dan meningkatkan kualitas perangkat lunak. Implementasi ISO 25010 

membantu memastikan bahwa perangkat lunak memenuhi standar industri yang diakui dan 

memenuhi kebutuhan pengguna dengan lebih efektif. Dengan mempertimbangkan 

persyaratan dan harapan pengguna, standar ini mendorong pendekatan berorientasi pada 

pengguna dalam pengembangan perangkat lunak, sehingga menghasilkan produk yang 

lebih dapat diandalkan, aman, dan memenuhi standar kualitas yang tinggi. 

 

Skala Likert 

Skala Likert adalah metode pengukuran psikometrik yang digunakan untuk 

menggambarkan tingkat setuju atau tidak setuju terhadap serangkaian pernyataan atau 

pernyataan pendapat. Skala ini biasanya terdiri dari pernyataan yang dinilai responden 

dengan skala penilaian yang terdiri dari lima atau lebih pilihan, mulai dari "Sangat Setuju" 

hingga "Sangat Tidak Setuju". Tujuan dari skala Likert adalah untuk mengukur persepsi, 

sikap, atau pendapat individu terhadap topik tertentu [241]–[250]. Hasil dari skala ini 

sering kali dianalisis secara statistik untuk mendapatkan pemahaman yang lebih mendalam 

tentang distribusi respons dan tren opini.  

 

METODE 

Tahap Penelitian  

Tahapan penelitian adalah Langkah-langkah yang dilakukan peneliti dalam 

melakukan penelitian. Berikut ini merupakan tahapan penelitian yang dilakukan penulis:  
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Tabel 1. Tahap Penelitian 

 

 

B. Objek Penelitian  

Objek yang di angkat oleh penulis dalam penelitian ini berdasarkan dengan riset  yang 

telah dilakukan pada  MI Nurul Amal Bandar Lampung, berdasarkan yang telah ada, media 

game edukasi ini dapat mempermudah siswa/i khususnya pada kelas 5 yang mempelajari 

tentang Ilmu fikih dalam Agama Islam sesuai dengan silabus yang digunakan sekolah 

dalam mengajar.  

C.  Metode Pengumpulan Data  

Pengumpulan data yang dilakukan oleh peneliti dalam melakukan penelitian ini sebagai 

berikut;  

1. Observasi   

Observasi adalah sebuah proses yang dilakukan penulis untuk terlibat secara langsung 

ke lapangan  bertujuan untuk memperoleh data. Penulis melakukan observasi secara 

langsung ke tempat MI Nurul Amal Bandar Lampung untuk melihat bagaimana 

guruguru mengajar di kelas dan serta melihat siswa-siswi di sekolah.   

2. Wawancara   

Wawancara merupakan suatu cara untuk mengumpukan data dengan mengajukan 

beberapa pertanyaan kepada guru wali kelas dan siswa MI Nurul Amal. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Production  

Pada tahapan yang dilakukan pada proses tahapan inti dalam sebuah proses pembuatan 

game edukasi. Karena pada tahapan ini penulis membuat desai yang akan di pasai dan 
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dimasukan ke dalam game tersebut. Dan juga melakukan pengkodean di dalam tools 

pembuatan game edukasi.  

 

2. Pembuatan asset  

Pada pemrposesan pembuatan game edukasi ini dibututhkan asset-asset yang nantinya akan 

digunakan atau dimasukan ke dalam tools pembuatan game. Pada tahapan ini penulis 

melakukan pembuatan asset gambar dan backsound yang nantinya akan dimasukkan ke 

dalam tools tersebut, mulai dari background, karakter utama dan backsound. Adapun 

pembuatan asset gambar menggunakan software Inkscape menggunakan format PNG.  

 

3. Pembuatan asset  

Setelah proses dalam pembuatan asset-asset yang dibutuhkan selesai, maka selanjutnya 

penulis melakukan tahapan pengkodean construct untung menggabungkan semua asset-

asset yang telah penulis buat menjadi suatu aplikasi game edukasi yang telah penulis 

rancang sebelumnya. Pada pembuatan game edukasi kali ini penulis menggunakan 

software Construct 2. Berikut adalah tahapan pengkodean consruck 2  sebegai berikut :  

 

Gambar 1. Gambar Layout Splashcreen/Loading Screen 

 

 

Gambar 2. Gambar Layout Main Menu 
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Gambar 3. Gambar Layout Cara Bermain 

 

 

Gambar 4. Gambar Layout Menu Pilihan Belajar 

 

 

Gambar 5. Gambar Layout Menu Bab 1 

 

 

Gambar 6. Gambar Layout Menu Bab 2 
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Gambar 7. Gambar Layout Menu Bab 3 

 

 

Gambar 8. Gambar Layout Menu Bab 4 

 

 

Gambar 9. Gambar Layout Menu Bab 5 

 

Pembuatan asset  

Pengujian aplikasi ini yang telah dibuat oleh penulis setelah beberapa tahapan yang 

sebelumnya yaitu tahapan pengkodean menggunakan tools Construct 2. Pengujian ini 

dilakukan agar penulis dapat menganalisis pada aplikasi game yang terlah dibuat oleh 

penulis, apakah ada fungsi dari tombol ataupun komponen-komponen lainnya yang tedapat 

pada aplikasi yang berjalan sesuai yang diharapkan.  

Pengujian aplikasi game ini menggunakan ISO 25010. Adapun beberapa aspek yang akan 

diuji yaitu aspek Usability (kebergunaan). Functionality (fungsionalitas) dan Portability. 
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Aspek Usability (kebergunaan) adalah menguji kemampuan software untuk dapat 

memahami, dipelajari dan berguna serta menarik bagi user. Dan aspek Fungctionality 

(fungsionalitas) merupakan pengujian untuk mengukur kemampuan suatu software untuk 

menyediakan fungsi yang sesuai kebutuhan user. Kemudian aspek portability merupakan 

pengujian untuk melihat apakah sebuah aplikasi dapat dijalankan diberbagai versi android. 

Adapun pengujian dilakukan dengan cara membuat kuesioner ke berbagai responden.   

Tabel 2. Tabel keterangan Aspek Portability dengan subkarakteristik Replacability  

No  Daftar Uji  Persentase  Keterangan  

  

  

1  

Apakah dalam tampilan 

pada pemain ini mudah 

di pahami dalam proses 

pembelajaran Ilmu 

Fikih?  

  

  

90%  

  

  

Sangat Setuju  

 

Pembahasan  

Berdasarkan dari table hasil pengujian ini dalam beberapa aspek mempunya 

subkarakteristik untuk mengetahui tingkat keberhasilan aplikasi game edukasi Belajar ilmu 

fikih dalam agama islam yang telah penulis buat. Pengujian aplikasi ini menggunakan 

metode ISO 25010 dengan beberapa aspek yang diujikan anatara lain  functionality 

suitability, usability dan portability. Hasil  dari pengujian aplikasi game edukasi Belajar 

ilmu fikih dalam agama islam dapat dilihat pada tabe; 5.13 sebagai berikut :  

Tabel 3.Tabel hasil  

No  Aspek  Keterangan  

1  Functionality Suitability  Sukses  

2  Usability  Sukses  

3  Portability  Sukses  

 

 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil dari peneltian yang telah dilakukan oleh penulis dapat menarik 

kesimpulan, bahwa :  
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1) Dengan adanya pembuatan game edukasi ini dengan merti Fiqih untuk siswa/siswi di 

MI Nurul Amal Bandar Lampung dapat memberikan solusi yang mana ditahun 

sebelumnya guru hanya menggunakan buku cetak atau buku tematik dalam proses 

belajar mengajar siswa sehingga sekarang para guru tidak kesulitan lagi dan memiliki 

media pembelajaran alternatif untuk siswa/siswi belajar Fiqih dengan materi yang 

tertera pada game tersebut.  

2) Hasil dari pada perngujian aplikasi game edukasi Fiqih ini telah dilakukan kepada 

dosen dan siswa-siswa, bisa dikatakan aplikasi game edukasi yang dibuat oleh penulis 

telah mencapai keberhasilan atau bisa dinamakan sukses. 
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