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MOTTO 

• Jika tanganmu pendek untuk membalas kebaikan seseorang. Maka panjangkan 

lisanmu untuk selalu mendoakannya (Habib Ali al-Jufri). 

• Jangan engkau bersedih, sesungguhnya Allah bersama kita (QS At Taubah : 

40). 

• Jangan khawatir apa yang dipikirkan orang lain. Tegakkan kepalamu dan 

melangkahlah ke depan (Izuku Midoriya). 

• Orang bisa benar-benar pintar atau memiliki keterampilan yang bisa diterapkan 

secara langsung, tapi jika mereka tidak benar-benar mempercayainya, maka 

mereka tidak akan benar-benar bekerja keras (Mark Zuckerberg). 
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ABSTRAK 

Berdasarkan observasi di SD Negeri Diwak Semarang pembelajaran materi 

Wali Songo kurang baik karena terlalu banyak hafalan dan media yang digunakan 

kurang menarik. Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan game edukasi Wali 

Songo sebagai media pembelajaran.  

Penelitian ini menggunakan metode Software Development Life Cycle 

(SDLC) dan menggunakan model pengembangan waterfall yang tahapannya 

meliputi requirement analysis, design, coding, dan testing. Penelitian ini 

melibatkan 3 ahli media di Balai Pengembangan Multimedia Pendidikan dan 

Kebudayaan (BPMPK) untuk menguji kelayakan media, 2 ahli materi untuk 

menguji kelayakan materi, dan 21 siswa untuk menguji usability.  

Uji kualitas perangkat lunak berdasarkan ISO 25010, game edukasi Wali 

Songo berbasis Android ditinjau dari aspek performance efficiency sudah 

memenuhi standar yang ditetapkan. Penggunaan CPU sebesar 20% dan untuk 

penggunaan memori tidak menyebabkan memori leak. Penilaian kelayakan oleh 

ahli media diperoleh nilai rata-rata 4,26 pada kategori “Sangat Layak”, hasil 

pengujian materi “valid”, dan hasil usability sebesar 88,92% pada kategori “Sangat 

Layak”. 

 

 

 

 

 

 

 

Kata Kunci : Game Edukasi, Wali Songo, Android, Media Pembelajaran, 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Indonesia adalah negara kepulauan terbesar di dunia yang terletak di Asia 

tenggara dan memiliki populasi penduduk terbanyak nomor 4 di dunia.  Menurut 

data  dari Badan Perencanaan Pembangunan Nasional (Bappenas) (2018), jumlah 

penduduk Indonesia berjumlah 265 juta jiwa. Di mana jumlah tersebut terdiri dari 

133,17 juta jiwa laki-laki dan 131,88 juta jiwa perempuan. Dari jumlah seluruh 

penduduk Indonesia tahun 2018, lebih dari 87% beragama Islam. Pada masa 

datangnya Agama Islam di Indonesia, penyebaran Agama Islam terjadi pada abad 

ke 7 Hijaiah.   

  Menurut teori Gujarat, Islam masuk ke Indonesia pada abad ke-7 Hijaiah  

atau abad ke-13 Masehi. Di pulau Jawa, Islam masuk pada abad ke 14 ditandai 

dengan temuan-temuan ditemukannya makam Maulana Malik Ibrahim di Gresik. 

Maulana Malik Ibrahim adalah salah satu tokoh Wali Songo yang menyebarkan 

Islam di pulau Jawa. Wali Songo mempunyai pengaruh besar dalam mendirikan 

Kerajaan Islam dan juga mempunyai pengaruh terhadap kebudayaan masyarakat di 

pulau Jawa. Sejarah masuknya Islam di pulau Jawa oleh Wali Songo masuk dalam 

pendidikan formal dalam mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) kelas IV. 

Pada materi Wali Songo, siswa diajarkan mengenai kisah keteladanan tokoh Wali 

Songo. Untuk memudahkan proses pembelajaran di dalam kelas, guru 

menggunakan media berupa buku paket. Akan  tetapi penggunaan buku paket 

sebagai media ajar masih dirasa kurang maksimal. Penggunaan buku sebagai media 
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pembelajaran dapat membuat siswa merasa bosan, karena di dalam buku hanya 

terdapat teks bacaan dan beberapa gambar (Honkomp, 2011). 

Teknologi smartphone telah mencapai kemajuan dan berkembang pesat. 

Menurut lembaga Riset Emarketer, jumlah pengguna aktif smartphone lebih dari 

100  juta orang dan sistem operasi yang paling banyak di minati adalah Android 

(Rahmayani, 2018). Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang dirancang 

untuk perangkat bergerak layar sentuh. Android pertama kali dikembangkan oleh 

perusahaan Android Inc., dan pada tahun 2005 di akuisisi oleh raksasa Internet 

Google. Pada tahun 2013, ada lebih dari satu juta aplikasi yang tersedia untuk 

Android, dan sekitar 50 miliar aplikasi telah diunduh dari Google Play. Pada tahun 

2018 jumlah aplikasi yang tersedia di Google Play Store sebanyak 3,6 juta. Jenis 

aplikasi yang tersedia di Google Play yang paling banyak adalah permainan atau 

game. 

Industri video game berkembang sangat pesat. Berdasarkan Entertainment 

Software Association (2014) pendapatan industri video game di Amerika Serikat 

tumbuh sebesar 9% dan menghasilkan lebih dari 6,2 miliar dolar pada tahun 2012. 

Video game kini menjadi popular dan paling banyak menghabiskan waktu. Jumlah 

waktu yang dihabiskan seorang remaja untuk video game, diperkirakan 10.000 jam 

pada saat mereka berusia 21 tahun. Prensky (2003) menyebutkan bahwa sikap anak-

anak terhadap game benar-benar berbeda dari yang ada di sekolah. Ada minat yang 

besar dan berkembang dalam menggunakan game dalam pendidikan. Salah satunya 

dengan menggunakan game sebagai media untuk pembelajaran.  
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Selama beberapa tahun terakhir, salah satu masalah yang dihadapi para guru 

adalah kebosanan pelajar di dalam kelas (Daschmann, Goetz, & Stupnisky, 2011). 

(Pekrun, Goetz, Titz, & Perry, 2007) menemukan bahwa siswa yang bosan selama 

hampir setengah dari setiap rata-rata pelajaran. Banyak sekali faktor yang 

menyebabkan siswa menjadi bosan di kelas salah satunya yaitu mata pelajaran yang 

terlalu rumit dan terlalu banyak hafalan. Salah satu pendekatan paling popular 

untuk mengatasi kebosanan di dalam kelas adalah  dengan menggunakan game 

sebagai media pembelajaran atau sering disebut dengan game edukasi. 

Dalam beberapa tahun terakhir game edukasi telah mendapatkan popularitas 

dan menjadi pendekatan yang valid untuk melengkapi proses pengajaran atau 

pembelajaran tradisional (Sanchez, Olmos Migueláñez, & García-Peñalvo, 2013). 

Menurut Virvou, Katsionis, & Manos (2005) teknologi game dapat memotivasi 

pembelajaran dan melibatkan pemain, sehingga proses pembelajaran lebih 

menyenangkan. Najdi & El (2012) game edukasi dirancang untuk membantu siswa 

dalam mempelajari keterampilan saat bermain, membantu meningkatkan 

pemikiran, kreativitas, dan meningkatkan kemampuan untuk menyimpan 

informasi.  Dibandingkan dengan pembelajaran tradisional, game edukasi mampu 

memberikan lingkungan belajar yang lebih menarik dan menantang untuk 

memperoleh pengetahuan (Bourgonjon, Valcke, Soetaert, & Schellens, 2010).  

Saat ini kebanyakan pembelajaran di sekolah masih menggunakan metode 

pengajaran tradisional yaitu menggunakan media buku panduan, begitu pula 

dengan pembelajaran yang dilakukan di SD Negeri Diwak Kabupaten Semarang. 

Pada pembelajaran Pendidikan Agama Islam kelas IV di SD Negeri Diwak 
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Kabupaten Semarang, siswa diajarkan materi dasar Wali Songo. Materi yang terlalu 

banyak, luas dan terlalu banyak menghafal membuat siswa menjadi bosan dalam 

pembelajaran di dalam kelas. Selain itu materi yang disampaikan tidak dapat 

diserap dengan baik karena media yang digunakan oleh guru adalah buku panduan 

dan itu kurang menarik. Diperlukannya media baru di SD Negeri Diwak Kabupaten 

Semarang untuk mengatasi masalah tersebut. Penggunaan game sebagai media 

pembelajaran untuk menggantikan media buku panduan dirasa sudah cocok, karena 

dengan menggunakan media game tidak hanya dapat memberikan motivasi, tetapi 

juga membuat siswa belajar dengan bermain, dan dapat meningkatkan ketrampilan 

yang masih sulit dikembangkan dalam metode tradisional (Felicia, 2011). 

Penelitian mengenai game sebagai media pembelajaran Wali Songo yang 

dilakukan oleh Nelly Indriani Widiastuti (2012) dengan judul “Membangun Game 

Edukasi Sejarah Wali Songo” sebagai media game edukasi. Pada penelitian tersebut 

game yang dikembangkan berbasis desktop dan terdapat misi untuk mengumpulkan 

sembilan foto tokoh Wali Songo dengan mengalahkan tiga bos Zombie atau musuh 

di dalamnya. Game edukasi sejarah Wali Songo yang dikembangkan dapat 

membuat user tertarik dan membantu untuk mempelajari sejarah Wali Songo.   

Berdasarkan permasalahan di atas, penulis terdorong untuk melakukan 

penelitian dengan judul “Pengembangan Game Edukasi Wali Songo Berbasis 

Android untuk Anak Kelas 4 Sekolah Dasar Negeri Diwak Kabupaten Semarang”. 

Pengembangan game edukasi Wali Songo ini diharapkan dapat menjadi alternatif 

solusi yang dapat membantu guru dan siswa dalam mengatasi masalah kebosanan 
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dalam pembelajaran di dalam kelas pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam 

materi Wali Songo. 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang, dapat diidentifikasikan beberapa 

permasalahan sebagai berikut: 

1. Pembelajaran materi Wali Songo yang diajarkan terlalu rumit dan cenderung 

banyak hafalan. 

2. Kebosanan sering terjadi dalam pembelajaran formal di dalam kelas, salah satu 

faktor kebosanan itu muncul adalah metode pembelajaran yang dilakukan. 

3. Masih menggunakan metode pembelajaran tradisional dengan menggunakan 

buku paduan sebagai media pembelajaran. 

4. Sudah dikembangkannya game edukasi Wali Songo sebagai pengganti media 

buku paduan, akan tetapi masih ada kekurangan dalam penyampaian materi. 

1.3 Pembatasan Masalah 

Pada penelitian “Pengembangan Game Edukasi Wali Songo Berbasis 

Android untuk Anak Kelas 4 Sekolah Dasar Negeri Diwak Kabupaten Semarang”, 

untuk memfokuskan masalah yang diteliti, maka pembatasan masalah diuraikan 

sebagai berikut: 

1. Game edukasi Wali Songo merupakan game edukasi yang digunakan sebagai 

media pembelajaran yang hanya dapat digunakan untuk perangkat smartphone 

berbasis Android. 

2. Materi dalam game edukasi Wali Songo disesuaikan dengan materi yang 

diberikan dan diajarkan di SD Negeri Diwak Kabupaten Semarang. 
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3. Pengembangan game edukasi Wali Songo dibuat menggunakan alat bantu 

Adobe Flash CS6 dengan tambahan library Adobe AIR Android. 

4. Pengujian Kelayakan media menggunakan standar ISO 25010 yang terbatas 

pada 3 faktor kualitas yaitu performance efficiency, functional suitability, dan 

usability. 

5. Kelayakan game edukasi Wali Songo sebagai media pembelajaran di SD 

Negeri Diwak Kabupaten Semarang 

1.4 Rumusan Masalah 

Rumusan masalah pada penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana mengembangkan game edukasi Wali Songo sebagai alat bantu 

media pembelajaran di SD Negeri Diwak Kabupaten Semarang? 

2. Bagaimana analisis kualitas media pembelajaran game edukasi Wali Songo 

yang dikembangkan menggunakan standar ISO 25010 pada aspek performance 

efficiency, functional suitability, dan usability? 

3. Bagaimana kelayakan materi dan media pada game edukasi Wali Songo 

sebagai alat bantu media pembelajaran di SD Negeri Diwak Kabupaten 

Semarang? 

1.5 Tujuan  

Tujuan dari penelitian ini adalah: 

1. Dapat mengembangkan game edukasi Wali Songo sebagai alat bantu media 

pembelajaran di SD Negeri Diwak Kabupaten Semarang. 
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2. Dapat mengetahui hasil dari analisis kualitas media pembelajaran game 

edukasi Wali Songo yang dikembangkan menggunakan standar ISO 25010 

pada aspek performance efficiency, functional suitability, dan usability. 

3. Dapat mengetahui hasil dari kelayakan materi dan media pada game edukasi 

Wali Songo sebagai alat bantu media pembelajaran di SD Negeri Diwak 

Kabupaten Semarang. 

1.6 Manfaat 

Dari penelitian yang dilakukan, diharapkan dapat mempunyai manfaat 

sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Secara Teoritis, penelitian ini diharapkan dapat mempunyai manfaat  di 

bidang pendidikan, dan membuktikan manfaat praktis dari penggunaan media 

pembelajaran oleh Arsyad (2013:29), yang menyatakan bahwa (1) media 

pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi sehingga dapat 

memperlancar dan meningkatkan hasil belajar (2) Media pembelajaran dapat 

meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak sehingga dapat menimbulkan 

motivasi belajar. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa 

Siswa dapat melakukan proses belajar dengan metode baru yaitu 

menggunakan game edukasi Wali Songo sebagai media pembelajaran pada mata 

pelajaran Pendidikan Agama Islam. 
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b. Bagi Guru 

Dengan penelitian ini diharapkan guru dapat menambah pengetahuan 

tentang media pembelajaran berbasis game edukasi, serta game edukasi Wali Songo 

ini bisa dijadikan alternatif solusi sebagai media pembelajaran saat proses 

pembelajaran di sekolah. 

c. Bagi Peneliti 

Bagi peneliti mendapatkan kesempatan langsung untuk menerapkan game 

edukasi Wali Songo sebagai media pembelajaran siswa, dan kelak jika menjadi 

pendidik dapat dijadikan referensi. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

2.1 Deskripsi Teoritik 

2.1.1 Media Pembelajaran 

2.1.1.1 Definisi media Pembelajaran 

Secara umum media pembelajaran dalam dunia pendidikan sering disebut 

media. Menurut Gerlach & Ely (1971) yang dikutip dalam Azhar (2013: 3) media 

adalah manusia, materi, atau kejadian yang membangun kondisi yang membuat 

siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap. Sementara itu, 

menurut Gagne dan Briggs (1975) dalam Azhar (2013: 4) mengatakan bahwa media 

pembelajaran meliputi alat yang secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi 

materi pengajaran, yang terdiri dari antara lain buku, tape recorder, video camera, 

video recorder, film, slide (gambar bingkai), foto, gambar, grafik, televisi, dan 

komputer. Menurut Azhar (2013: 10) media pembelajaran adalah segala sesuatu 

yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi dalam proses 

belajar mengajar sehingga dapat merangsang perhatian dan minat siswa dalam 

belajar. 

Menurut Levie (1975) yang dikutip Azhar, (2013: 12) stimulus visual 

membuahkan hasil belajar yang lebih baik untuk tugas seperti mengingat, 

mengenali, mengingat kembali, dan menghubung-hubungkan fakta dan konsep. 

Menurut Baugh dalam Azhar (2013: 13) kurang lebih 90% hasil belajar seseorang 

diperoleh melalui indra pandang, hanya sekitar 5% diperoleh dari indra dengar, dan  

5%  lagi  dengan  indra lainnya.  Dale (1969)  yang  dikutip oleh  Azhar  (2013: 13)   
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memperkirakan bahwa pemerolehan hasil belajar melalui indra pandang berkisar 

75%, melalui indra dengar sekitar 13%, dan melalui indra lainnya sekitar 12%. 

2.1.1.2 Fungsi Media Pembelajaran 

Menurut Levie & Lentz (1982) dalam Azhar (2013: 20) mengemukakan 

empat fungsi media pembelajaran, yaitu (a) fungsi atensi, (b) fungsi afektif, (c) 

fungsi kognitif, dan (d) fungsi kompensatoris. 

Fungsi atensi yaitu menarik dan mengarahkan perhatian siswa untuk 

berkonsentrasi kepada isi pembelajaran yang berkaitan dengan makna visual yang 

ditampilkan atau menyertai teks materi pembelajaran. Sering kali pada waktu awal 

pembelajaran siswa tidak tertarik dengan materi pembelajaran atau mata pelajaran 

itu merupakan salah satu pelajaran yang tidak disenangi oleh mereka sehingga 

mereka tidak memperhatikan. Media khususnya gambar yang diproyeksikan 

melalui overhead projector dapat menenangkan dan mengarahkan perhatian 

mereka kepada pelajaran yang akan mereka terima. Dengan demikian, 

kemungkinan untuk memperoleh dan mengingat isi pelajaran semakin besar. 

Fungsi afektif dapat terlihat dari tingkat kenikmatan siswa ketika belajar 

atau membaca teks yang bergambar. Gambar atau lambang visual dapat menggugah 

emosi dan sikap siswa, misalnya informasi yang menyangkut masalah sosial atau 

ras. 

Fungsi kognitif terlihat dari temuan-temuan penelitian yang 

mengungkapkan bahwa lambang visual atau memperlancar pencapaian tujuan 

untuk memahami dan mengingat informasi atau pesan yang terkandung dalam 

gambar. 
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Fungsi kompensatoris media pembelajaran terlihat dari hasil penelitian 

bahwa media visual yang memberikan konteks untuk memahami teks membantu 

siswa yang lemah dalam membaca untuk mengorganisasikan informasi dalam teks 

dan mengingatnya kembali. Dengan kata lain, media pembelajaran berfungsi untuk 

mengakomodasikan siswa yang lemah dalam menerima dan memahami isi 

pelajaran yang disajikan dengan teks atau disajikan secara verbal. 

2.1.1.3 Jenis-jenis Media Pembelajaran 

Menurut Azhar (2013: 31-35) berdasarkan perkembangan teknologi, 

media pembelajaran dapat dikelompokkan ke dalam empat kelompok, yaitu: (1) 

Media cetak, (2) Media audio-visual, (3) media berbasis komputer, dan (4) media 

gabungan. 

Media cetak adalah cara untuk menghasilkan atau menyampaikan materi, 

seperti buku dan materi visual statis terutama melalui proses pencetakan mekanis 

atau fotografis. Kelompok media cetak meliputi teks, grafik, foto atau representasi 

foto grafik dan reproduksi. 

Media audio-visual ini memberikan pengajaran melalui perangkat keras 

seperti mesin proyektor film, tape recorder, dan proyektor layar lebar. Contoh 

media audio-visual seperti televisi dan video.  

Media berbasis komputer merupakan cara menghasilkan atau 

menyampaikan materi dengan menggunakan sumber-sumber yang berbasis 

mikroprosesor. Contoh dari media berbasis komputer yaitu tutorial, drills and 

practice, permainan dan simulasi, dan basis data. 
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Media gabungan adalah cara untuk menghasilkan dan menyampaikan 

materi yang menggabungkan pemakaian beberapa bentuk media yang dikendalikan 

oleh komputer. Perpaduan beberapa jenis teknologi ini dianggap teknik yang paling 

canggih apabila dikendalikan oleh komputer yang memiliki kemampuan yang hebat 

seperti jumlah RAM yang besar, hard disk yang besar, dan monitor yang beresolusi 

tinggi. 

2.1.2 Game Edukasi 

2.1.2.1. Pengertian Game 

Game adalah kata bahasa Inggris yang jika diartikan ke dalam bahasa 

Indonesia adalah permainan. Menurut Avedon & Sutton (1981: 7) yang dikutip, 

dalam Game et al. (2010) game dapat didefinisikan sebagai sistem kontrol sukarela 

di mana ada pertentangan dua kekuatan, yang dibatasi oleh prosedur dan aturan 

untuk menghasilkan tujuan yang dicapai. Menurut David Kelley (1988: 50) yang 

dikutip dalam Game et al. (2010) game adalah suatu bentuk rekreasi yang dibentuk 

oleh suatu aturan yang menentukan suatu objek yang akan dicapai dan cara-cara 

yang dibolehkan untuk mencapai tujuan tersebut. Menurut Kramer (2000) game 

adalah suatu aktivitas atau kegiatan yang dilakukan hanya untuk mencari 

kesenangan dan mencapai tujuan tertentu. Kinzie dan Joseph (2008) menyatakan 

bahwa game adalah suatu kegiatan yang mendalam, sukarela dan menyenangkan di 

mana memiliki tujuan yang harus diselesaikan dengan aturan yang telah disepakati. 

Dari beberapa pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa game adalah suatu 

aktivitas yang dilakukan secara sukarela untuk mencari kesenangan dan 



13 

 

 

 

menyelesaikan suatu tujuan yang dibatasi oleh aturan atau prosedur yang telah 

disepakati.  

2.1.2.2. Jenis-jenis Game  

Jenis-jenis game pada umumnya disebut dengan istilah genre game. 

Banyak sekali genre game yang saat ini telah berkembang. Hurst (2015) di website 

https://thoughtcatalog.com/ menyebutkan bahwa ada 12 genre atau kategori game 

yang harus diketahui, antara lain: 

1. Massively Multiplayer Online (MMO) 

Jenis game ini dimainkan melalui local area network (LAN) atau melalui 

internet. Pemain menggunakan jaringan dan berinteraksi dengan pemain lain di 

ruang permainan virtual. Pemain bisa bermain melawan orang-orang dari seluruh 

dunia.  

2. Simulasi  

Jenis game ini melibatkan kontrol kendaraan dunia nyata, seperti tank, kapal, 

dan pesawat terbang. Pemain belajar cara mengendalikan kendaraan ini, dan 

menggunakan game simulasi yang dapat juga digunakan untuk melatih para 

profesional. Banyak pilot dilatih menggunakan simulator pesawat sebelum mereka 

benar-benar terbang. 

3. Petualangan  

Jenis game ini biasanya adalah permainan yang dimainkan secara individu atau 

pemain tunggal dan sering diatur dalam dunia fantasi. Game ini biasanya dimulai 

dengan cerita belakang karakter sang player dan diberi tugas untuk menyelesaikan 

sebuah misi. 

https://thoughtcatalog.com/
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4. Real-Time Strategy (RTS) 

Dalam jenis game ini, player perlu membangun inventaris barang, tentara, dll. 

Jenis game ini mirip dengan game strategi, yang membedakan yaitu game ini 

bergerak secara real time atau waktu nyata, dan pemain dapat bermain bersama 

pada saat yang sama dalam satu waktu. 

5. Teka-teki 

Jenis game ini menarik bagi player yang suka memecahkan teka-teki yang 

sulit. Ada banyak tantangan, dari pemula hingga ahli, dan permainan ini biasanya 

memiliki bentuk warna dan tindakan sederhana. Jenis game ini adalah permainan 

otak, tanpa melakukan tindakan apa pun. 

6. Aksi  

Pada jenis game ini player harus cepat untuk menikmati permainan yang serba 

cepat, dan player harus memiliki refleks yang luar biasa. Selesaikan tantangan 

dengan bertarung dengan musuh, dan menggunakan karakter pilihan untuk 

mewakili diri dan terjun dalam aksi. 

7. Stealth Shooter 

Jenis game ini berbasis pada permainan perang dan mata-mata. Player akan 

menggunakan karakter seperti siluman untuk mengalahkan musuh. 

8. Combat  

Jenis game ini berjuang satu lawan satu dengan musuh, dari jarak dekat. Player 

membutuhkan refleks yang baik, dan kemampuan untuk mengontrol semua jenis 

gerakan bertarung.   
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9. First Person Shooters (FPS) 

Pada jenis game ini, player adalah protagonis, dan permainan dilihat melalui 

mata sang player. Player seperti masuk  ke dalam suasana game tersebut. 

10. Olahraga  

Pada jenis game ini, player seperti mainkan olahraga dunia nyata seperti 

baseball, bola basket, sepak bola, bola voli, dll. Ketika player memainkan berbagai 

tingkat keterampilan, permainan akan melibatkan meniru atlet profesional dan 

bagaimana atlet bergerak. Permainan olahraga paling popular biasanya di sekitar 

acara olahraga popular seperti sepakbola dan bola basket. 

11. Role Playing Game (RPG) 

Jenis game ini, player memainkan sebuah karakter utama, seperti menjadi 

pahlawan dll. dan membuat keputusan yang sejalan dengan alur cerita dari game. 

Banyak dari permainan ini memiliki panduan naratif.  

12. Pendidikan  

Jenis game ini adalah berlatih dalam berbagai mata pelajaran, menggunakan 

game untuk menjadikan belajar lebih menyenangkan daripada membosankan. Ada 

fungsi pengujian, di mana player dapat menjawab pertanyaan seperti pilihan ganda. 

Jenis permainan edukasi yang paling umum adalah matematika, sains, TIK dan 

sejarah. 

Berdasarkan penjelasan mengenai jenis-jenis game di atas, penulis memilih 

genre RPG yang dikolaborasikan dengan genre edukasi.  Genre RPG dipilih karena 

dalam salah satu artikel di situs www.speeli.com menyebutkan bahwa game RPG 

terdapat dunia fantasi yang menarik, yang membuat orang-orang berpikiran secara 

http://www.speeli.com/
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bebas dan imajinatif. Genre edukasi dipilih karena game ini digunakan untuk 

kepentingan pendidikan dan pengajaran materi.   

2.1.2.3. Game Edukasi 

Selain untuk mencari kesenangan atau hiburan game dapat juga digunakan 

untuk pendidikan dan pengajaran materi. Pada umumnya sering disebut game 

edukasi. Prensky (2003) menyebutkan bahwa sikap anak-anak terhadap game 

benar-benar berbeda dari yang ada disekolah. Ada minat besar dan berkembang 

dalam menggunakan game dalam pendidikan.  

Abu (2002: 11) menjelaskan bahwa game edukasi adalah aktivitas atau 

tindakan diikuti oleh aturan atau prosedur tertentu yang dilakukan oleh guru untuk 

melayani tujuan dan pendidikan kognitif. Menurut Najdi & El (2012) game edukasi 

dirancang untuk membantu siswa dalam mempelajari keterampilan saat bermain, 

membantu meningkatkan pemikiran, kreativitas, dan meningkatkan kemampuan 

untuk menyimpan informasi.  

Berdasarkan uraian di atas, game edukasi adalah suatu aktivitas atau 

kegiatan yang bertujuan untuk memudahkan dan membantu guru dan siswa dalam 

proses pembelajaran dan pendidikan kognitif. 

2.1.2.4. Kriteria Game Edukasi 

Menurut Hurd & Jennings (2009) game edukasi yang baik haruslah 

memenuhi kriteria dari game edukasi itu sendiri, yaitu: 

1. Nilai Keseluruhan (Overall Value) 

Nilai keseluruhan dari suatu game terpusat pada desain dan panjang durasi 

game. 
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2. Dapat Digunakan (Usability) 

Game edukasi yang dibuat harus mudah digunakan dan mudah diakses. 

3. Keakuratan (Accuracy) 

Keakuratan dapat diartikan sebagai kesuksesan model atau gambaran sebuah  

game yang dapat dituangkan ke dalam percobaan atau perancangannya. 

4. Kesesuaian (Appropriateness) 

Kesesuaian dapat diartikan bagaimana isi dan desain game dapat diadaptasikan 

terhadap keperluan user dengan baik. 

5. Relevan (Relevance) 

Relevan artinya dapat mengaplikasikan isi game kepada target user. Agar game 

edukasi dapat relevan terhadap user maka sistem harus membimbing user 

dalam pencapaian tujuan pembelajaran. 

6. Objektivitas (Objectives) 

Objektivitas menentukan tujuan user dan kriteria dari kesuksesan atau 

kegagalan. 

2.1.2.5. Manfaat Game Edukasi 

Manfaat dari game edukasi pada umumnya adalah memudahkan guru dan 

siswa dalam proses pembelajaran menjadi lebih menarik, interaktif, dan 

meningkatkan kemampuan untuk menyimpan informasi. Menurut Habib (2002) 

yang dikutip Najdi & El (2012) game edukasi dapat membuka pemikiran siswa dan 

meningkatkan perasaan senang saat belajar, karena itu mengurangi beban informasi 

yang disampaikan oleh para guru. Menurut Akinsola (2007) yang dikutip Najdi & 
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El (2012) game edukasi dapat mempertahankan dan memotivasi minat siswa dalam 

proses pembelajaran.  

2.1.3 Kriteria Penilaian Media Pembelajaran 

Evaluasi sebuah media pembelajaran dapat dilakukan berbagai cara, salah 

satunya yaitu menggunakan instrumen. The Learning Object Review Instrument 

(LORI) versi 1.4 yang dikembangkan oleh Belfer et al. (2002) digunakan untuk 

mengumpulkan penilaian individu tentang kualitas objek pembelajaran. Ada  

delapan kriteria penilaian LORI, yaitu: 

1. Content Quality: kebenaran, akurasi, presentasi ide yang seimbang, dan tingkat 

detail yang sesuai. 

2. Learning Goal Alignment: Keselarasan antara tujuan pembelajaran, kegiatan, 

penilaian, dan karakteristik pembelajaran. 

3. Feedback and Adaptation: Konten atau umpan balik adaptif yang didorong 

oleh input pelajar atau pemodelan pembelajaran. 

4. Motivation: Kemampuan untuk memotivasi dan merangsang kepentingan 

peserta didik. 

5. Presentation Design: Desain informasi visual dan pendengaran untuk 

menikmati pembelajaran dan efisien pengolahan mental. 

6. Interaction Usability: Kemudahan navigasi, user interface yang mudah, dan 

kualitas fitur bantuan. 

7. Reusability: kemampuan untuk dipelajari dalam lingkungan yang berbeda. 

8. Value of accompanying instructor guide: kemampuan sumber daya untuk 

meningkatkan metodologi instruksional.    
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Sedangkan menurut Walker & Hess (1984:206) yang dikutip oleh Azhar 

(2013: 219) memberikan kriteria dalam mengevaluasi perangkat media 

pembelajaran yang berdasarkan pada kualitas, yaitu di antaranya: 

1. Kualitas isi dan tujuan 

a. Ketepatan 

b. Kepentingan 

c. Kelengkapan 

d. Keseimbangan 

e. Minat/perhatian 

f. Keadilan 

g. Kesesuaian dengan situasi siswa 

2. Kualitas instruksional 

a. Memberikan kesempatan belajar 

b. Memberikan bantuan untuk belajar 

c. Kualitas memotivasi 

d. Fleksibilitas instruksional 

e. Kualitas sosial interaksi instruksional  

f. Hubungan dengan program pembelajaran 

g. Kualitas tes dan penilaian 

h. Dapat memberi dampak bagi siswa 

i. Dapat membawa dampak bagi guru dan pembelajaran 

3. Kualitas teknis  

a. Keterbacaan 
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b. Mudah digunakan 

c. Kualitas tampilan/tayangan 

d. Kualitas penanganan jawaban 

e. Kualitas pengelolaan programnya 

f. Kualitas pendokumentasiannya 

Berdasarkan beberapa penjelasan mengenai kriteria evaluasi media 

pembelajaran di atas, penulis menyimpulkan untuk penilaian atau  mengevaluasi 

media pembelajaran menjadi beberapa indikator, diantaranya: 

1. Efektif dan efisien : penggunaan media pembelajaran sesuai dan berjalan lancar 

2. Reliability : keandalan atau konsistensi media pembelajaran saat digunakan.  

3. Kemudahan pengelolaan : media pembelajaran mudah digunakan dan 

komunikatif 

4. Usability : media pembelajaran mudah dan sederhana  dalam pengoperasian    

5.  Maintability : media pembelajaran dapat dengan mudah dikelola   

6. Kompatibilitas : media pembelajaran dapat di install atau dijalakan di device 

lain. 

7. Reusable : konten dalam media pembelajaran dapat dimanfaatkan kembali. 

8. Multimedia content : meliputi audio, visual, animasi dan gambar yang terdapat 

dalam media pembelajaran. 

9. Kreatif : kreatif dalam menuangkan ide atau gagasan dalam media 

pembelajaran 

 

 



21 

 

 

 

2.1.4 Wali Songo 

Indonesia adalah salah satu negara dengan jumlah penduduk penganut 

agama Islam terbesar didunia. Proses masuknya agama Islam di Pulau Jawa dengan 

ditemukannya makam Maulana Ibrahim di Gresik pada Abad ke 14. Maulana 

Ibrahim adalah salah satu tokoh Wali Songo yang menyebarkan agama Islam di 

pulau Jawa. Wali Songo punya pengaruh besar dalam penyebaran agama Islam di 

pulau Jawa. Wali Songo berjumlah sembilan tokoh. Penjelasan singkat mengenai 

tokoh Wali Songo dapat dilihat pada Tabel 2.1 yang berisikan tentang gambar 

wajah wali, nama wali, penjelasan singkat mengenai para wali. 

Tabel 2.1 Penjelasan Singkat Tokoh Wali Songo 

No. Nama Gambar Penjelasan 

1 Maulana Malik 

Ibrahim 

 

Maulana Malik Ibrahim disebut 

juga Sunan Gresik. Ia lahir di 

Samarkand, Asia Tengah dan 

wafat di Desa Gresik, Jawa 

Timur. 

2 Raden Rahmat 

 

Sunan Ampel atau Raden Rahmat 

dianggap sebagai sesepuh oleh 

para wali lainnya. Makam Sunan 

Ampel terletak di dekat Masjid 

Ampel, Surabaya. 

3 Makhdum 

Ibrahim 

 

Sunan Bonang adalah putra 

Sunan Ampel dan sekaligus 

muridnya. Ia wafat pada tahun 

1525. 

 

 

 



22 

 

 

 

No. Nama Gambar  Penjelasan 

4 Sunan Drajat 

 

Sunan Drajat juga putra Sunan 

Ampel. Ia diperkirakan wafat 

pada 1522. Pesantren Sunan 

Drajat dijalankan di Desa Drajat, 

Kecamatan Paciran, Lamongan, 

Jawa Timur 

5 Sunan Kudus 

 

Sunan Kudus adalah putra Sunan 

Ngudung atau Raden Usman 

Haji. 

Ia memiliki peran yang besar 

dalam pemerintahan Kesultanan 

Demak. 

6 Sunan Giri 

 

Sunan Giri adalah putra Maulana 

Ishaq. Ia termasuk murid Sunan 

Ampel dan seperguruan dengan 

Sunan Bonang. 

7 Sunan Kalijaga 

 

Sunan Kalijaga adalah putra 

Adipati Tuban yang bernama 

Tumenggung Wilatikta atau 

Raden Sahur atau Sayyid Ahmad 

bin Mansur (Syekh Subakir). 

8 Sunan Muria 

 

Sunan Muria atau Raden Umar 

Said adalah putra Sunan Kalijaga. 

Ia adalah adik ipar Sunan Kudus. 

Tempat tinggalnya di Gunung 

Muria yang letaknya di sebelah 

utara kota Kudus, Jawa Tengah 
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No. Nama Gambar  Penjelasan 

9 Sunan Gunung 

Jati 

 

Sunan Gunung Jati atau Syarif 

Hidayatullah adalah putra Syarif 

Abdullah Umdatuddin. Ia berjasa 

mengembangkan Cirebon sebagai 

pusat dakwah dan 

pemerintahannya yang kemudian 

menjadi Kesultanan Cirebon 

 

2.1.5 Metode Pengembangan Sistem 

Software Development Life Cycle (SDLC) menurut Rouse, n.d. di situs 

https://searchsoftwarequality.techtarget.com adalah konsep yang digunakan dalam 

manajemen proyek untuk menggambarkan tahapan dan tugas yang terlibat dalam 

setiap langkah penulisan dan penggunaan perangkat lunak. Balaji (2012) 

menyebutkan ada beberapa model yang telah dibuat dalam pengembangan SDLC, 

di antaranya yaitu: waterfall, spiral, V-Model, rapid prototyping, incremental, dan 

synchronize and stabilize. 

Pengembangan game edukasi Wali Songo menggunakan model 

pengembangan waterfall. Pengembangan model waterfall biasa disebut dengan 

model sequential linier merupakan model pengembangan klasik yang paling 

banyak digunakan dalam software engineering. Waterfall model memiliki model 

pengembangan yang berurutan dalam menyelesaikan suatu perangkat lunak. Salah 

satu keunggulan dari waterfall adalah tahapan-tahapan yang dilakukan jelas dan 

mudah dipahami. Waterfall model memiliki empat tahapan yaitu tahap analisis 

kebutuhan (requirement analysis), tahap desain (design), tahap pengkodean 

(coding), dan tahap pengujian (testing) (Pressman, 2010:39).   

https://searchsoftwarequality.techtarget.com/
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2.1.6 Kualitas Perangkat Lunak 

Kualitas perangkat lunak menurut Pressman (2010:400) didefinisikan 

sebagai proses perangkat lunak yang efektif diterapkan dengan cara menciptakan 

produk bermanfaat yang memberikan nilai terukur bagi mereka yang 

memproduksinya dan mereka yang menggunakannya. Menurut IEEE Standard 

Glossary of Software Engineering Terminology yang dikutip oleh Miguel, 

Mauricio, & Rodríguez (2014) kualitas produk perangkat lunak didefinisikan 

sebagai sejauh mana suatu sistem, komponen atau proses memenuhi persyaratan 

yang ditentukan dan sejauh mana suatu sistem, komponen atau proses memenuhi 

kebutuhan atau harapan pengguna. 

 Salah satu cara mengetahui kualitas perangkat lunak dengan melakukan 

berbagai macam pengujian. Pengujian tersebut menggunakan standar yang telah 

ditentukan. Standar itulah yang akan digunakan untuk melakukan pengujian pada 

suatu perangkat lunak. Standar untuk menguji kualitas perangkat lunak telah 

dibangun dengan mendefinisikan faktor-faktor fundamental (juga disebut 

karakteristik) dan di dalam masing-masingnya terdapat sub faktor (atau sub 

Karakteristik) (Miguel, Mauricio, & Rodríguez: 2014). 

Ada berbagai macam standar yang harus dipenuhi untuk melakukan 

pengujian perangkat lunak. Salah satu contohnya yaitu ISO 25010.  Standar ISO 

25010 muncul pada tahun 2011 memperbarui Standar ISO 9126. Standar ISO 

25010 menjelaskan delapan karakteristik utama (Gambar 2.1) untuk menentukan 

dan mengevaluasi kualitas sistem atau produk perangkat lunak, yaitu : functional 
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suitability, performance efficiency, usability, security, portability, maintainability, 

compatibility, dan reliability (Lechner, 2017). 

 

Gambar 2.1 Software Product Quality ISO 25010(https://iso25000.com/) 

Karakteristik dan sub-karakteristik kualitas perangkat lunak pada ISO 

25010 dapat dimodifikasi sesuai kebutuhan untuk pengujian (Lechner, 2017). Indri 

et al. (2016) melakukan pengujian kualitas perangkat lunak menggunakan empat 

karakteristik : functional suitability, portability, performance efficiency, & 

reliability. 

Berdasarkan penjelasan di atas, untuk melakukan pengujian kualitas 

perangkat lunak menggunakan tiga dari delapan aspek karakteristik kualitas 

perangkat lunak dalam standar ISO 25010, yaitu aspek functional suitability, 

performance efficiency, dan usability 

1. Pengujian functional suitability 

Pengujian pada aspek functional suitability sering disebut dengan “black box” 

(Nidhra, 2016).  Pengujian black box menurut Pressman (2010: 495) adalah 

pengujian program yang ditujukan untuk menguji kondisi input yang menjalankan 

semua fungsional suatu program. Pressman (2010: 495) menyatakan pengujian 

black box mencoba menemukan kesalahan dalam kategori sebagai berikut: (1) salah 

atau fungsi yang hilang, (2) kesalahan user interface, (3) kesalahan dalam struktur 

https://iso25000.com/
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data atau database, (4) perilaku atau kesalahan kinerja, dan (5) inisialisasi dan 

penghentian kesalahan.  

2. Pengujian performance efficiency 

Pengujian performance efficiency merupakan pengujian untuk mengukur 

kinerja suatu sistem pada perangkat lunak, seperti penggunaan memori, akses basis 

data, koneksi jaringan, dan penggunaan baterai. Menurut Naik (2008) pengujian 

performance efficiency dirancang untuk menentukan kinerja sistem aktual 

dibandingkan dengan yang diharapkan. Contoh kinerja yang diharapkan adalah 

waktu respons perangkat lunak kurang dari 1 mili detik, waktu eksekusi, 

pemanfaatan sumber daya dan verifikasi waktu respons perangkat lunak.  

Pengujian performance efficiency dapat dilihat dari pengujian memori dan 

penggunaan CPU. Pada penggunaan memori, sebisa mungkin perangkat lunak 

terhindar dari yang namanya memory leak yang dapat menghentikan perangkat 

lunak atau sering disebut force close.  

Amazon App Testing Service (ATS) adalah alat yang dapat digunakan untuk 

menguji aplikasi Android secara gratis sebelum dapat digunakan secara masal. 

Pengujian aplikasi Android dengan ATS dilakukan secara online. Layanan yang 

diberikan dalam pengujian aplikasi untuk mencegah aplikasi tidak kompatibel 

dengan device lain atau masalah-masalah lain. Selain itu layanan ATS menyediakan 

akses ke pengujian perangkat yang memungkinkan untuk melihat bagaimana suatu 

aplikasi terlihat dan berkinerja pada perangkat secara virtual. Dengan ATS hasil 

pengujian berupa penggunaan memori dan CPU dapat dilihat hasilnya. 
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Pengujian performance efficiency yang perlu diperhatikan yaitu penggunaan 

memori dan CPU yang di ukur menggunakan ATS secara online. 

3. Pengujian usability  

Menurut Pressman (2010: 540) pengujian usability adalah pengujian yang 

dilakukan untuk mengetahui hasil dari sejauh mana pengguna dapat berinteraksi 

dengan perangkat lunak dan memandu tindakan pengguna, memberikan umpan 

balik kepada pengguna, dan mengetahui hasil pendekatan interaksi yang konsisten 

dengan pengguna.  

Pengujian usability dilakukan dengan menggunakan angket kuisioner USE 

Questionnaire yang dikembangkan oleh Arnold M. Lund pada tahun 2001. Lund 

(2001) mengatakan untuk melakukan pengujian usability suatu produk atau 

perangkat lunak direkomendasikan untuk menggunakan empat dimensi dari 

kuesioner USE yaitu dimensi usefulness, ease of use, ease of learning, dan 

satisfaction. 

Pengujian usability menggunakan skala Likert 5 poin. Penggunaan skala Likert 

5 poin dikarenakan kuesioner tanpa adanya skala di titik tengah dapat menimbulkan 

bias pada responden, responden dipaksa untuk memilih yang lebih positif atau 

negatif (Gwinner, 2006). 

Berdasarkan penjelasan di atas, maka pengujian usability menggunakan USE 

Questionnaire dengan skala Likert 5 poin.  

2.1.7 Adobe Flash  

Adobe Flash yang dulu dikenal dengan nama Macromedia Flash adalah 

salah satu perangkat lunak komputer yang merupakan produk unggulan Adobe 
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Systems. Adobe Flash digunakan untuk membuat gambar vektor maupun animasi 

gambar tersebut. Berkas yang dihasilkan dari perangkat lunak ini mempunyai file 

extension .swf dan dapat diputar di penjelajah website yang telah dipasangi Adobe 

Flash Player. Flash menggunakan bahasa pemrograman bernama ActionScript yang 

muncul pertama kali pada Flash 5. 

Sebelum tahun 2005, Flash dirilis oleh Macromedia. Flash 1.0 diluncurkan 

pada tahun 1996 setelah Macromedia membeli program animasi vektor bernama 

Future Splash. Versi terakhir yang diluncurkan di pasaran dengan nama 

‘Macromedia’ adalah Macromedia Flash 8. Pada tanggal 3 Desember 2005 Adobe 

Systems mengakuisisi Macromedia dan seluruh produknya, sehingga nama 

Macromedia Flash berubah menjadi Adobe Flash. 

Adobe Flash merupakan sebuah program yang didesain khusus oleh 

Adobe dan program aplikasi standar authoring tool professional yang digunakan 

untuk membuat animasi dan bitmap yang sangat menarik untuk keperluan 

pembangunan situs web yang interaktif dan dinamis. Flash didesain dengan 

kemampuan untuk membuat animasi 2 dimensi yang andal dan ringan sehingga 

Flash banyak digunakan untuk membangun dan memberi efek animasi pada 

website, CD Interaktif dan yang lainnya. Selain itu aplikasi ini juga dapat digunakan 

untuk membuat animasi logo, movie, game, pembuatan navigasi pada situs website, 

tombol animasi, menu interaktif, screen saver dan pembuatan aplikasi-aplikasi 

website lainnya. Keunggulan yang dimiliki oleh Flash adalah mampu diberikan 

sedikit code pemrograman baik yang berjalan sendiri untuk mengatur animasi yang 

ada di dalamnya atau digunakan untuk berkomunikasi dengan program lain seperti 
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HTML, PHP, dan database dengan pendekatan XML, dapat dikolaborasikan 

dengan website karena ukuran file outputnya kecil. 

Movie Flash memiliki ukuran file yang kecil dan dapat ditampilkan dengan 

ukuran layar yang dapat disesuaikan dengan keinginan. Aplikasi Flash merupakan 

sebuah standar aplikasi industri perancangan animasi website dengan peningkatan 

pengaturan dan perluasan kemampuan integrasi yang lebih baik. Banyak fitur baru 

dalam Flash yang dapat meningkatkan kreativitas dalam pembuatan isi media yang 

kaya dengan memanfaatkan kemampuan aplikasi tersebut secara maksimal.  

Fitur-fitur baru ini membantu kita lebih memusatkan perhatian pada desain 

yang dibuat secara cepat. Menurut Radion (2012) Flash juga dapat digunakan untuk 

mengembangkan secara cepat aplikasi-aplikasi pada website yang kaya dengan 

pembuatan script tingkat lanjut. Di dalam aplikasinya juga tersedia sebuah alat 

untuk men-debug script. 

Pada dasarnya interface dari software Adobe Flash terdiri dari 5 elemen 

utama (Gambar 2.2), diantaranya yaitu: 

1. Main Menu 

Seperti pada aplikasi umumnya, pada bagian atas terdapat menu utama yang di 

dalamnya terdapat beberapa submenu. 

2. Timeline 

Timeline merupakan rangkaian waktu yang tersusun atas beberapa frame. 

3. Toolbar 

Toolbar berisi beberapa perangkat yang dapat digunakan untuk menambah dan 

mengatur ulang objek yang berada di stage. 
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4. Stage 

Stage merupakan area kerja yang digunakan dalam sebuah proyek. 

5. Dynamic Panel 

Merupakan panel yang selalu berubah secara dinamis mengikuti tool atau objek 

aktif, dan berisi properti dari objek atau tool yang aktif tersebut. 

 

Gambar 2.2 Interface Adobe Flash CS6 

2.1.8 ActionScript 3 

ActionScript adalah suatu perintah yang menghasilkan suatu aksi atau 

gerakan pada objek. Perintah ActionScript digunakan untuk membuat animasi yang 

lebih kompleks dan interaktif. Awalnya ActionScript dikembangkan oleh 

Macromedia, tapi kini dikembangkan oleh Adobe, yang telah mengakuisisi 

Macromedia pada tahun 2005. 
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Gambar 2.3 Panel ActionScript 

Untuk saat ini ada tiga jenis ActionScript, yaitu ActionScript 1.0, 

ActionScript 2.0, dan yang terbaru adalah ActionScript 3.0. ActionScript 3.0 

memiliki beberapa kelebihan dibandingkan pendahulunya, salah satunya adalah 

pada ActionScript 3.0 eksekusinya lebih cepat dari ActionScript 2.0, kecepatannya 

bisa mencapai dua kali lipat lebih cepat. 

2.1.9 Adobe AIR 

Adobe Intergrated Runtime (AIR) memiliki nama kode pengembangan 

“Apallo”. AIR dibuat pada tahun 2007 sebagai sarana untuk tahun 2007 sebagai 

sarana untuk membangun Rich Internet Applications (RIAs) yang berjalan di luar 

browser sekaligus mengambil manfaat mengambil dari fitur desktop dengan AIR. 

AIR memungkinkan pengembang untuk menulis software desktop dengan 

menggunakan ActionScript, HTML, atau JavaScript untuk Windows, Macintosh, 

dan Platform Linux. 

Menurut Wibawanto (2017) Adobe mengembangkan AIR sebagai salah 

satu alat untuk membuat pengembang ActionScript Programmers dapat membuat 

aplikasi Android tanpa harus mempelajari bahasa pemrograman Java dari awal. 
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Format dari penggunaan AIR ini adalah APK yang ditujukan untuk pengguna 

smartphone berbasis Android.  

Mempublish projek Flash menjadi aplikasi Android atau APK tidak terlalu 

sulit, hanya perlu menggunakan aplikasi Flash CS6 ke atas ditambah dengan Adobe 

AIR. Berikut langkah-langkah untuk mempublish projek Flash ke APK: 

1. Pilih menu File>Publish Setting. Pada opsi Target pilih AIR for Android.  

 

Gambar 2.4 Target AIR for Android 

2. Klik ikon kunci pas di pojok kanan atas, untuk mengatur setting terkait dengan 

kebutuhan spesifik pada smartphone. 

 

Gambar 2.5 Tombol Setting 

3. Pada menu Setting, ketikan nama pada kolom Outputfile dan atur Aspect ratio 

untuk menentukan aplikasi berjalan secara landscape atau portrait. Centang 

opsi Fullscreen agar aplikasi tampil penuh.  
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Gambar 2.6 Menu Setting 

4. Setiap pembuatan aplikasi berbasis Android selalu diperlukan file sertifikat 

(.p12). Untuk itu aktifkan tab Deployment dan klik tombol create untuk 

membuat certificate.  

 

Gambar 2. 7 Create Certificate 

5. Isikan semua kolom isi lalu klik OK dan file berekstensi .p12 akan terbentuk 

ditandai dengan pesan sukses.  
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Gambar 2.8 Panel Create Certificate 

6. Setelah itu pada panel Deployment kolom certificate akan terisi oleh sertifikat 

yang telah dibuat. Pada opsi Android deployment type aktifkan opsi Device 

release. Pada opsi AIR runtime aktifkan opsi Embed AIR runtime, agar 

pengguna langsung dapat menjalankan aplikasi tanpa menginstall Adobe AIR 

terlebih dahulu pada smartphone. 
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Gambar 2.9 Deployment Setting 

7. Pada panel selanjutnya siapkan file untuk icon aplikasi dengan beberapa ukuran 

yang telah ditentukan. Buka file yang telah disiapkan dengan menekan tombol 

browse. 
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Gambar 2.10 Icon Aplikasi 

8. Kemudian klik publish dan proses pembentukan file APK akan berlangsung. 

Dalam beberapa saat file APK akan tersedia di folder tempat file berada.  

 

Gambar 2.11 File APK hasil proses publishing 

9. Copy file APK tersebut ke perangkat smartphone berbasis Android, install dan 

jalankan. Apabila tidak ada kesalahan, secara umum aplikasi akan bekerja 

dengan baik di berbagai perangkat dengan berbagai ukuran layar. 
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2.1.10 Android 

Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis 

Linux yang mencakup sistem operasi, middleware, dan aplikasi. Android 

menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk membuat aplikasi 

sendiri. Pada awalnya dikembangkan oleh Android Inc, sebuah perusahaan 

pendatang baru yang membuat perangkat lunak untuk ponsel yang kemudian dibeli 

oleh Google Inc. 

Seiring berkembangnya teknologi, Android telah berkembang dan 

memiliki beberapa jenis atau versi. Nama jenis atau versi Android menggunakan 

berbagai macam makanan manis, seperti Lolipop, Kitkat, Oreo, dan yang paling 

terbaru adalah Pie. Berikut urutan perkembangan jenis atau versi Android dari awal 

sampai yang terbaru: 

1. Android 1.0 & 1.1 : Alpha & Beta 

Kedua versi Android Alpha & Beta jarang diketahui karena belum diluncurkan 

secara publik. 

2. Android 1.5 Cupcake 

Versi Android Cupcake dirilis pada tanggal 30 April 2009 dengan berbagai 

fitur yang masih  sederhana di sebuah smartphone. Cupcake pertama kalinya 

menghadirkan fitur on-screen keyboard, menggantikan papan ketik fisik yang 

sebelumnya dipakai oleh perangkat Android. 

3. Android 1.6 Donut 

Versi Android Donut dirilis pada 15 September 2009. Menghadirkan dukungan 

untuk jaringan CDMA dan beragam ukuran layar. Selain itu, untuk 
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memudahkan pengguna dalam menjelajahi antarmuka ponsel, muncul fitur 

baru berupa search box yang ada dalam home screen. 

4. Android 2.0 Eclair 

Versi Android Eclair untuk pertama kalinya membawa fitur baru untuk 

mempermudah pengguna dalam bepergian, yakni Google Map. 

5. Android 2.2 Froyo 

Versi Android Froyo hadir pada tahun 2010. Beberapa fitur telah ditingkatkan 

pada versi ini di antaranya voice action, kunci PIN untuk lock screen, dan 

dukungan mobile hot spot.  

6. Android 2.3 Gingerbread 

Android versi Gingerbread diluncurkan pada Desember 2010 dengan 

peningkatan yang signifikan. untuk meningkatkan fitur soft keyboard dan 

copy/paste, power management, dan support Near Field Communication. 

7. Android 3.0 & 3.2 Honeycomb 

Android Honeycomb diluncurkan pada 10 Mei 2011. Android Honeycomb 

dibuat untuk gadget dengan layar lebar seperti tablet PC. Tablet pertama yang 

memakai Honeycomb adalah Motorola Xoom. 

8. Android 4.0 Ice Cream Sandwich 

Android versi Ice Cream Sandwich pertama kali dirilis pada Oktober 2011 

bertempat di Hongkong. Fitur utama Android ICS 4.0 ialah Face Unlock, Near 

Field Communication (NFC), perubahan pada User Interface, dan ukuran layar 

standar (native screen) beresolusi 720p (high definition). 
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9. Android 4.1 & 4.3 Jelly Bean 

Android versi Jelly Bean dirilis pada Juni 2012. Jelly Bean lebih memfokuskan 

fiturnya ke peningkatan User inferface yang lebih lancar dan responsive. Di 

versi ini juga menandai hadirnya fitur Google Now yang memberikan saran 

dan rekomendasi berdasarkan data yang tersimpan (kontak, kalender, lokasi, 

dll) di handphone. 

10. Android 4.4 Kitkat 

Android versi Kitkat diluncurkan pada Oktober 2013. Android Kitkat lebih 

memfokuskan dalam pengelolaan memori agar lebih optimal. Sehingga device-

low end dapat berjalan lancar meski minim spesifikasi. Penambahan dukungan 

mobile Printing. 

11. Android 5.0 & 5.1 Lollipop 

Android Lollipop dirilis pada Juni 2014. Lolipop memiliki banyak kelebihan 

di banding yang lain, seperti Keamanan, Desain Material, Hemat Baterai, dan 

Device Sharing. Untuk keamanan, sistem keamanan yang ditawarkan oleh 

Android Lollipop nantinya akan dijalankan di atas sistem SELinux, yang sudah 

terkenal anti malware. Android Lollipop telah dilengkapi dengan fitur 

keamanan dua perangkat, di mana salah satu perangkat tersebut hanya akan 

bisa dibuka bila diakses melalui perangkat pasangannya. 

12. Android 6.0 Marshmallow 

Android Versi Marshmallow diperkenalkan pada Mei 2015. Menu aplikasi 

pada Android Marshmallow benar-benar dibuat baru. Desainnya membuat 

pengguna merasa naik kelas dari versi sebelumnya karena lebih dinamis. Fitur 
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memory manager yang memungkinkan pengguna memori pada tiap aplikasi. 

Rentan waktu pengecekannya bisa disetel dari tiga jam yang lalu hingga 24 jam 

sebelumnya. Pembaruan kedua dititik dari pengaturan volume. Pada 

Marshmallow, pengguna bisa mengontrol volume yang berbeda-beda pada 

panggilan, media, dan alarm. Keamanan juga mendapat peningkatan pada versi 

ini. Google memungkinkan vendor menyematkan sensor pemindai sidik jari 

karena sudah didukung Marshmallow. 

13. Android 7.0 & 7.1 Nougat 

Android Nougat dirilis pada Juni 2016. Pembaruan paling mendasar pada versi 

Nougat adalah kehadiran Google Assistant yang menggantikan Google Now. 

Asisten digital tersebut lebih bisa diandalkan untuk menjalankan berbagai 

fungsi. Fitur-fitur baru lainnya mencakup layar split-screen saat dipakai 

multitasking, serta fitur Doze yang telah dikenalkan di versi Android 

Marshmallow namun telah ditingkatkan, Android Nougat juga memiliki 

dukungan terhadap platform Virtual Reality terbaru Google. 

14. Android 8.0 & 8.1 Oreo 

Android versi Oreo dirilis pada Agustus 2017. Pada Android Oreo menawarkan 

pengalaman multitasking yang makin canggih dibanding versi Nougat. Pada 

bagian notifikasi juga ikut berubah, pengguna bisa mengatur notifikasi mana 

saja yang akan ditampilkan dan apa yang dilakukan perangkat saat 

menyuguhkannya.  
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15. Android 9.0 Pie 

Android Versi Pie rilis pada Agustus 2018. Pie memberikan banyak perubahan, 

navigasi berupa gesture yang menggantikan tombol fisik home, back , dan 

recent apps. Fitur lain termasuk “Digital Wellbeing” untuk menginformasikan 

soal pola pemakaian perangkat, Adaptive Battery untuk membatasi pemakaian 

baterai oleh aplikasi, dan App Action yang langsung menjalankan fitur aplikasi 

dari app drawer.  

2.2 Kajian Penelitian yang Relevan 

Beberapa penelitian relevan dengan penelitian ini antara lain, sebagai 

berikut: 

1. Penelitian yang relevan dilakukan oleh Nelly Indriani Widiastuti (2012) 

berjudul “Membangun game edukasi sejarah Walisongo”. Hasilnya game ini 

memiliki misi untuk mencari sembilan tokoh Walisongo dan mengalahkan tiga 

bos zombie atau musuh dalam game. Game edukasi sejarah Walisongo ini 

dapat menjadi alternatif pembelajaran yang dapat membantu guru dalam 

menyampaikan materi pembelajaran sejarah Wali Songo. 

2. Penelitian yang relevan dilakukan oleh Zaenal Arifin (2015) berjudul 

“Membangun game petualangan sejarah peninggalan Sunan Kudus berbasis 

Android”.  Hasil dari game ini adalah game terdapat karakter santri yang 

mendapatkan misi mencari 9 box/kotak berisikan informasi peninggalan 

sejarah sunan Kudus dan terbagi menjadi 2 level permainan. Game ini menitik, 

beratkan untuk pembelajaran sehingga player kurang mendapatkan hiburan 

pada permainan game ini. 
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3. Penelitian yang relevan dilakukan oleh Khoirun Nisa’ (2016) yang berjudul 

“Game edukasi mengenal sejarah Islam pada masa Wali Songo berbasis 

multiplatform”. Hasil dari penelitian ini yaitu implementasi dan pengujian 

aplikasi ini dapat disimpulkan bahwa game edukasi ini dapat dijadikan sebagai 

media pembelajaran yang interaktif. Selain itu, aplikasi ini dapat di install di 

dekstop dan android.  

2.3 Kerangka Pikir 

Proses penelitian yang berjudul “Pengembangan Game Edukasi Wali Songo 

Berbasis Android untuk Anak Kelas 4 Seolah Dasar Negeri Diwak Kabupaten 

Semarang” melakukan pengujian perangkat lunak di antaranya yaitu: functional 

suitability, performance efficiency testing, dan usability testing. Selain pengujian 

perangkat lunak, juga dilakukan validasi materi dan validasi ahli media pada game 

edukasi Wali Songo. Pengembangan model perangkat lunak menggunakan model 

waterfall.  

Penelitian yang berjudul “Pengembangan Game Edukasi Wali Songo 

Berbasis Android untuk Anak Kelas 4 Seolah Dasar Negeri Diwak Kabupaten 

Semarang” diawali dengan munculnya suatu masalah sehingga perlu alternatif 

untuk menyelesaikannya. Alternatif penyelesaian masalahnya adalah 

dikembangkannya game edukasi Wali Songo sebagai media pembelajaran. Setelah 

game selesai dirancang, kemudian dilakukan pengujian kualitas perangkat lunak 

dan uji kelayakan media pada game yang telah selesai dirancang. Kerangka pikir 

penelitian dapat dilihat pada Gambar 2.12. 
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Gambar 2.12 Kerangka Pikir Penelitian 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan maka peneliti dapat 

mengambil kesimpulan sebagai berikut: 

1. Game edukasi Wali Songo berbasis Android untuk siswa Sekolah Dasar Negeri 

Diwak Kabupaten Semarang berjenis RPG, di mana user mempunyai misi untuk 

menemukan beberapa objek dan menjawab soal evaluasi materi Wali Songo.  

Pengembangan game menggunakan Adobe Flash CS6 dengan bantuan Library 

Adobe AIR Android. Proses pengembangan berdasarkan model Waterfall yang 

terdiri dari empat tahap yaitu, (1) Analisis kebutuhan; (2) Desain; (3) 

Implementasi; dan (4) Pengujian.  

2. Uji kualitas perangkat lunak game edukasi Wali Songo berbasis android ditinjau 

dari aspek performance efficiency  didapatkan dari penggunaan CPU yaitu rata-

rata penggunaannya sebesar 20%  dan pada penggunaan memori tidak 

menyebabkan memori leak. Aspek functional suitability terpenuhi karena semua 

fungsi game berjalan sesuai kebutuhan yang diinginkan. Aspek usability 

terpenuhi karena didapatkan hasil sebesar 88,92% dan masuk kategori “sangat 

layak”. 

3. Tingkat kelayakan Wali Songo berbasis android ditinjau berdasarkan pendapat 

ahli media dan ahli materi. Penilaian kelayakan oleh ahli media diperoleh nilai 

rata-rata 4,26 pada kategori “Sangat Layak” sedangkan penilaian oleh ahli 

materi diperoleh persentase sebesar 100% pada kategori “Valid” sehingga dapat 
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disimpulkan bahwa Edukasi Wali Songo sangat layak digunakan sebagai media 

pembelajaran.   

5.2 Saran 

Berdasarkan dari simpulan dari penelitian yang telah dilakukan, masih 

banyak sekali kekurangan dalam game edukasi Wali Songo. Peneliti berharap game 

edukasi Wali Songo ini dapat dikembangkan menjadi lebih baik, maka peneliti 

memberikan saran sebagai berikut: 

1. Dalam soal evaluasi perlu ditampilkan effect tambahan, seperti suara atau 

getaran agar lebih interaktif. 

2. Perlu adanya button sound untuk menghidupkan dan mematikan sound pada 

game. 

3. Perlu memperbanyak level agar lebih menarik. 
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