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ABSTRAK 

 
Era Industri 4.0 mengubah paradigma pendidikan menjadi lebih berorientasi 

pada kemampuan mencari informasi, menyelesaikan masalah, dan kreativitas. 

Tantangan muncul saat mengintegrasikan teknologi ke dalam kurikulum, khususnya 

dalam memanfaatkan minat anak-anak pada game untuk tujuan pendidikan. 

Penelitian ini mengembangkan game edukasi Islami bernama Lail Adventure, yang 

mengenalkan nilai-nilai kemuhammadiyahan menggunakan Object-Oriented 

Programming (OOP) dengan bahasa pemrograman Java dan framework Greenfoot. 

Hasil utama adalah model konsep inheritance dan polimorfisme dalam game, 

memungkinkan manajemen tugas efisien dan penyesuaian fleksibel. Manfaat OOP 

termasuk peningkatan modularitas dan efisiensi dalam pengembangan game, 

meskipun ada tantangan dalam memahami konsepnya. Penelitian ini memberikan 

landasan untuk pengembangan game edukasi interaktif yang mengintegrasikan nilai-

nilai pendidikan dengan teknologi, memperkaya pengalaman belajar anak-anak 

dalam ilmu Kemuhammadiyahan. 

 
Kata Kunci: Game Edukasi, Industri 4.0, Object-Oriented Programming 
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ABSTRACT 

 
Industry 4.0 era has shifted the educational paradigm towards skills in 

information-seeking, problem-solving, and creativity. Challenges arise in 

integrating technology into curricula, particularly in leveraging children's interest 

in games for educational purposes. This research develops an Islamic educational 

game named Lail Adventure, which introduces Muhammadiyah values using Object-

Oriented Programming (OOP) with Java and the Greenfoot framework. The main 

results include a model of inheritance and polymorphism concepts in the game, 

enabling efficient task management and flexible adjustments. The benefits of OOP 

include increased modularity and efficiency in game development, despite challenges 

in understanding its concepts. This research provides a foundation for developing 

interactive educational games that integrate educational values with technology, 

enriching children's learning experiences in Muhammadiyah studies. 

 
Keywords: Educational Games, Industry 4.0, Objected-Oriented 

Programming 
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