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Abstract  

As technology continues to advance in Indonesia, conventional methods of teaching Islamic Education (PAI), particularly 

regarding the introduction of Wali Songo, often lead to student disengagement. This issue was further exacerbated by the 

COVID-19 pandemic, which forced learning to shift online, making it difficult for students to fully grasp the lessons.One 

effective solution to support the teaching and learning process is through the use of educational games. Therefore, this study 

developed a Wali Songo introduc-tion game application to enhance students' interest and engagement in learning about these 

historical Is-lamic figures. The game was developed using Unity as the game engine and C# as the programming lan-

guage.This research adopts a case study approach, while the software development follows the waterfall model. Black-box 

testing was used for system validation, and pre-test and post-test methods were em-ployed to assess user interest and 

engagement. The application functioned as expected and was success-fully tested through black-box testing, pre-tests, post-

tests, and user questionnaires. 
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Abstrak 

Seiring berkembangnya teknologi di Indonesia seperti sekarang ini, metode pembelajaran PAI tentang pengenalan 

Wali Songo yang yang masih konvensional membuat siswa cenderung mengalami kejenuhan. Terlebih lagi 

pandemi COVID 19 yang menjadikan sekolah daring membuat siswa tidak dapat menerima pelajaran dengan 

sempurna. Salah satu cara untuk membantu kegiatan belajar mengajar adalah menggunakan game edukasi.maka 

dari itu penelitian ini membuat aplikasi game pengenalan wali songo sehingga dapat meningkatkan minat siswa 

terhadap pengenalan wali songo. Game ini dibangun dengan menggunakan aplikasi Unity sebagai game engine 

dan bahasa pemrogaman C#. Metode penelitian ini menggunakan metode studi kasus, sedangkan metode 

pengembangan perangkat lunaknya menggunakan metode waterfall. Menggunakan Blackbox testing untuk 

pengujian sistem dan pengujian pretest posttest untuk mengetahui minat dari user. Aplikasi ini berjalan semestinya 

dan teruji di blackbox testing, pretest, postest, dan kuisioner yang di lakukan dengan user kata. Pada pemahaman 

siswa tentang materi mengalami peningkatan, berdasrkan pengujian pretest dengan nilai awal mean 50,5 menjadi nilai 78 pada 

nilai mean postest. Pada kuisioner indeks presentase sebesar 85,2% yang artinya user sangat setuju dengan aplikasi game 

edukasi. 

Kata kunci: Game Edukasi, Pengenalan Wali Songo, Waterfall, Unity.  

1. Pendahuluan  

Pandemi COVID-19 yang melanda sejak tahun 2019 

memaksa seluruh sektor pendidikan beralih ke sistem 

pembelajaran daring, termasuk dalam Pendidikan 

Agama Islam (PAI) [1]. Pembelajaran daring ini 

menghadirkan tantangan tersendiri, khususnya bagi 

materi PAI yang tidak hanya membutuhkan pemahaman 

kognitif, tetapi juga pendekatan afektif dan psikomotor 

melalui praktik dan visualisasi langsung [2]. Di sisi lain, 

pelajaran sejarah Islam seperti kisah Wali Songo di kelas 

V SD menuntut penyampaian yang menarik dan 

kontekstual agar siswa tidak hanya memahami, tetapi 

juga meneladani nilai-nilai yang diajarkan [3]. Hal ini 

menunjukkan urgensi pengembangan media 

pembelajaran yang inovatif dan interaktif agar proses 

belajar tetap efektif di tengah keterbatasan interaksi fisik 

[4]. 

Meskipun teknologi Augmented Reality (AR) telah 

banyak digunakan dalam dunia pendidikan karena 

kemampuannya menghadirkan objek maya dalam 
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lingkungan nyata secara interaktif [5], [6], sebagian 

besar penelitian sebelumnya masih berfokus pada 

penerapan AR untuk materi sains dan teknologi [7]. 

Penelitian yang mengintegrasikan AR dalam 

pembelajaran PAI, khususnya untuk memperkenalkan 

tokoh penting seperti Wali Songo, masih sangat terbatas. 

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan dan menguji media pembelajaran 

berbasis AR sebagai alat bantu visual interaktif dalam 

pembelajaran PAI [8], guna membantu guru 

menyampaikan materi dengan cara yang lebih menarik 

dan kontekstual, serta mendorong partisipasi aktif siswa 

dalam memahami nilai-nilai Islam [9]. 

Penelitian ini secara eksplisit bertujuan untuk 

merancang dan membangun aplikasi pembelajaran 

berbasis Augmented Reality (AR) [10] yang 

mengenalkan tokoh Wali Songo kepada siswa sekolah 

dasar kelas V. Aplikasi ini dikembangkan menggunakan 

model karakter dan objek 3D yang dibuat melalui 

aplikasi Blender [11], kemudian diintegrasikan ke dalam 

platform Unity untuk menampilkan objek 3D berupa 

gapura atau ikon makam Wali Songo secara interaktif 

melalui perangkat Android versi 4.4 (KitKat) 

menggunakan media kartu sebagai marker [12]. Dengan 

pendekatan ini, penelitian tidak hanya berfokus pada 

aspek teknis pembuatan perangkat lunak [13], tetapi juga 

mengevaluasi pengaruh media tersebut terhadap daya 

minat belajar siswa. 

Secara metodologis, penelitian ini mencakup tiga fokus 

utama: (1) bagaimana membangun model karakter dan 

objek pengenalan berbasis 3D menggunakan Blender, 

(2) bagaimana mengimplementasikan teknologi AR 

dalam Unity untuk menampilkan objek secara real-time 

melalui kartu (image target) [4], dan (3) bagaimana 

mengukur pengaruh penggunaan aplikasi tersebut 

terhadap peningkatan minat belajar siswa. Penelitian ini 

dibatasi pada konten pengenalan Wali Songo, hanya 

menampilkan objek visual berupa gapura/icon makam, 

dan diuji coba pada siswa kelas V SD, sehingga hasilnya 

dapat menjadi referensi untuk pengembangan media 

pembelajaran PAI berbasis teknologi yang tidak 

menoton. 

2. Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode studi kasus yang 

bertujuan memahami fenomena pembelajaran PAI 

tentang Wali Songo di SDN 1 Purworejo secara 

mendalam, khususnya dalam konteks pengembangan 

media edukatif berbasis teknologi. 

Penelitian ini merancang dan mengembangkan aplikasi 

game edukatif berbasis Android tentang pengenalan 

Wali Songo dengan pendekatan Waterfall, 

menggunakan tools seperti Unity, Blender, dan C# [14], 

serta diuji melalui kombinasi Black Box Testing, pretest-

posttest, dan kuisioner pengguna [15].  

A. Metode Pengembangan 

Pengembangan perangkat lunak dilakukan 

menggunakan metode Waterfall, yang terdiri dari lima 

tahap utama: 

1. Perancangan: Pengumpulan data melalui observasi, 

wawancara, dan studi literatur. 

2. Desain Sistem: Menggunakan UML seperti use case 

diagram, flowchart, dan desain interface, serta 

pemodelan objek 3D dengan Blender. 

3. Implementasi: Pemrograman dilakukan dengan C# 

dalam platform Unity3D untuk membangun game 

edukasi berbasis Android. 

4. Pengujian: Diterapkan Black Box Testing untuk 

fungsi aplikasi, serta pengujian Pretest-Posttest dan 

kuesioner untuk menilai efektivitas pembelajaran. 

5. Pemeliharaan: Perbaikan sistem berdasarkan 

temuan pada tahap pengujian sebelumnya. 

 
Gambar 1.  Metode Waterfall 

 

B. Tools yang digunakan: 

1) Unity3D: Sebagai platform utama untuk pembuatan 

game edukasi. 

2) Blender: Untuk membuat dan mengatur objek visual 

3D. 

3) C#: Bahasa pemrograman utama dalam Unity. 

4) UML Tools: Untuk pemodelan sistem dan desain 

alur logika aplikasi. 

 

C. Teknik Pengujian: 

1) Black Box Testing: Untuk menguji fungsi menu dan 

fitur dalam aplikasi. 

2) Pretest dan Posttest: Untuk menilai peningkatan 

pemahaman siswa sebelum dan sesudah 

menggunakan aplikasi dengan bentuk soal tertulis 

dengan 20 responden. 

3) Kuesioner: Untuk mengetahui tingkat efektivitas 

aplikasi dari sisi pengguna, dianalisis dengan skala 

Likert. 

𝐼𝑛𝑑𝑒𝑘𝑠 (%) = (
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
) 𝑥 100 
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3.  Hasil dan Pembahasan 

A. Perancangan Sistem 

Flowchart pada aplikasi game edukasi adalah sebagai 

berikut : 

 
Gambar 2.  Flowchart 

 
Pada flowchart di atas memilliki 3 menu utama yaitu 

mulai, petunjuk, dan keluar. 

 

 
Gambar 3.  Use Case Diagram 

 

Pada Use case diagram di atas user dapat memilih 

beberapa menu pada aplikasi yaitu mulai, petunjuk, dan 

keluar. 

 

 
Gambar 4. Activity Diagram Mulai 

 

 
Gambar 5.  Activity Diagram Petunjuk Aplikasi 

 

 
Gambar 6.  Activity Diagram Menu Keluar 

 
Pada gambar 4 sampai gambar 6 menjelaskan tentang 

aktifitas diagram yang digunakan pada aplikasi game 

edukasi dalam penelitian ini. 
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B. Implementasi Sistem 

Implementasi sistem adalah penerapan sistem yang 

dirancangkan kemudian di terapkan pada aplikasi. 

Berikut adalah implementasi sistem pada aplikasi game 

edukasi: 

 

 
 

Gambar 7.  Pembuatan Design 3D 
 

Gambar 2, menunjukan salah satu desain 3D yang dibuat 

di aplikasi blender yang nantinya akan menjadi objek 

keluar ketika kamera membidik marker tertentu. 

 

 
 

Gambar 8.  Export Objek 3D di Blender 

 

Pada gambar 3 menjelaskan cara mengekspor objek 

objek 3D pada aplikasi blender agar dapat di impor ke 

software unity 3D. Untuk file objek yang digunakan 

adalah .fbx upaya dapat dibaca di aplikasi unity 3D. 

 

 
 

Gambar 9.  Import Objek 3D 

 

Pada gambar 4 menjelaskan ketika sudah selesai export 

objek 3d nya maka langkah selanjutnya adalah 

mengimpor data objek 3D tadi ke aplikasi Unity 3D. 

 

C. Desain UI 

Tampilan User Interface akan menjelaskan penerapan 

desain interface di aplikasi yang sudah dibuat. Berikut 

ini tampilan nya.  

 

 
 

Gambar 10.  Tampilan Menu Utama 

 

Gambar diatas merupakan tampilan desain menu utama. 

Pada menu utama terdapat beberapa plihan yaitu pilhan 

menu mulai untuk memunculkan kamera, tampilan 

menu petunjuk, dan menu keluar. 

 

 
 

Gambar 11.  Tampilan Wali dari Menu Mulai 

 

Menu mulai akan menampilkan kamera yang dimana 

pengguna disuruh langsung membidik marker yang 

sudah tersedia dan akan memunculkan objek 3D yang 

sudah di buat 

 

 
 

Gambar 12.  Tampilan Menu Petunjuk 

 

Menu Petunjuk akan menampilkan petunjuk 
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penggunaan aplikasi 

 

D. Pengujian 

Pada tahap ini dilakukan pengujian dengan 

menggunakan blackbox testing untuk melihat 

fungsionalitas aplikasi game edukasi, pretest postest 

untuk mendapatkan bukti aplikasi yang telah dibuat 

dapat berpengaruh pada pengetahuan user, dan kuisioner 

agar aplikasi dibuat dapat memenuhi pembelajaran 

pengenalan walisongo atau tidak. Tujuan Blackbox 

Testing adalah mengetahui bagaian bagaian dalam 

aplikasi benar menampilkan pean-pesan kesalahan jika 

terjadi kesalahan dalam memasukkan data pada aplikasi 

game edukasi yang penulis buat. 

Dari pengujian blackbox testing pada aplikasi game 

edukasi pengenalan wali songo dapat disimpulkan 

bahwa aplikasi ini berjalan menggunakan smartphone 

dengan minimal OS Android Oreo dan dapat berjalan 

dengan baik tanpa adanya kendala dan fungsi-fungsi 

tombol yang ada pada aplikasi game edukasi pengenalan 

wali songo dapat berfungsi dengan baik. 

 
Gambar 13. Grafik Pretest dan Postest 

 

Diketahui dari grafik di atas bahwa ada peningkatan dari 

pengujian pretest dengan nilai awal mean 50,5 menjadi 

nilai 78 pada nilai mean postest. Dan di pengujian 

kuisioner indeks presentase sebesar 85,2% yang artinya 

user sangat setuju dengan aplikasi game edukasi 

pengenalan walisongo. 

4.  Kesimpulan 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang sudah penulis lakukan 

terkait pembuatan dan dampak aplikasi game edukasi 

pengenalan wali songo menggunakan Augmented 

Reality untuk kelas V Sekolah Dasar maka dapat 

disimpulkan sebagai berikut:  

1. Aplikasi game edukasi pengenalan Wali Songo bisa 

menjadi media pembelajaran Agama Islam untuk 

siswa Sekolah Dasar kelas V dengan cara menarik 

dan menyenangkan.  

2. Dilakukan pengujian blackbox pada aplikai dan 

dapat diketahui bahwa aplikasi ini berjalan dengan 

baik.  

3. Respon dari user untuk aplikasi ini memuaskan 

karena user bisa tahu icon bangunan yang ada di 

masing masing makam Wali.  

 

B. Saran 

Aplikasi game edukasi pengenalan Wali Songo 

menggunakan Augmented Reality untuk kelas V 

Sekolah Dasar masih memiliki kekurangan sehingga 

saran dari penulis sebagai pengembangan selanjutnya 

adalah :  

1. Penambahan objek map tempat makam ketika 

marker dibidik.  

2. Penambahan vitur video untuk menerangkan secara 

singkat sejarah para wali.  

3. Penambahan vitur soal untuk mengetahui user 

menyerap ilmu dengan baik atau tidak. 
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