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ABSTRAK

Kemajuan teknologi digital membuka potensi baru dalam metode
pembelajaran agama yang inovatif dan menarik, terutama bagi anak-anak.
Kehadiran game edukasi bertema islami menjadi relevan dalam konteks ini,
mengingat minimnya jumlah game edukasi yang tersedia dan kurangnya
representasi tema agama dalam game tersebut. Fenomena ini dapat menimbulkan
persepsi negatif terhadap peran game dalam pendidikan. Oleh karena itu, pentingnya
penelitian ini tidak hanya terletak pada pengembangan game edukasi bertema
kemuhammadiyahan, tetapi juga dalam mengatasi stigma dan merubah pandangan
masyarakat terhadap potensi positif game dalam proses pembelajaran.

Pengembangan game menggunakan metode Scrum, yang melibatkan
kolaborasi tim antara desainer, pengembang, dan pemain, menawarkan pendekatan
yang responsif dan efektif. Metode ini memungkinkan komunikasi yang efektif dan
penyesuaian yang responsif melalui iterasi terjadwal. Pemilihan metode ini tidak
hanya terkait dengan fleksibilitas, tetapi juga dengan efisiensi dalam
mengakomodasi perubahan, sehingga dapat memastikan pemenuhan harapan
pemain dan penguatan aspek keislaman yang diinginkan.

Game edukasi yang dirancang, yaitu “Lail Adventure”, menawarkan
pengalaman yang menarik - dan menantang @ serta. mempelajari nilai
kemuhammadiyahan. Dengan menggunakan elemen cerita, tantangan, dan teka-teki,
game ini menguji- pemahaman pemain dan memberikan umpan balik langsung.
Dengan demikian, game ini tidak hanya menghibur, tetapi juga mengedukasi
pemainnya tentang nilai-nilai keislaman.

Penelitian ini memberikan kontribusi dalam pengembangan game edukasi
yang dapat digunakan sebagai alat pembelajaran interaktif bagi anak-anak. Game ini
memfasilitasi pemahaman keislaman ~melalui pengalaman bermain yang
menyenangkan dan mendidik. Dengan adanya penelitian ini, diharapkan
pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran keislaman anak-anak dapat semakin
dioptimalkan dan berkembang. Dengan demikian, anak-anak dapat belajar sambil

bermain dengan lebih efektif, menyenangkan, dan interaktif.

Kata Kunci: Game Edukasi, Teknologi Digital, Pendekatan Interaktif.



ABSTRACT

Advances in digital technology open up new potential in innovative and
interesting religious learning methods, especially for children. The presence of
Islamic-themed educational games is relevant in this context, considering the
limited number of educational games available and the lack of representation
of religious themes in these games. This phenomenon can give rise to negative
perceptions of the role of games in education. Therefore, the importance of this
research lies not only in developing educational games with a Muhammadiyah
theme, but also in overcoming stigma and changing people's views on the
positive potential of games in the learning process.

Game development using the Scrum method, which involves team
collaboration between designers, developers, and players, offers a responsive
and effective approach. This method allows for effective communication and
responsive adjustments through scheduled iterations. The choice of this method
is not only related to flexibility, but also to efficiency in accommodating
changes, so as to ensure the fulfillment of player expectations and the
strengthening of the desired Islamic aspects.

The educational game designed, namely “Lail Adventure”, offers an
interesting and challenging experience as well as learning the values of
Muhammadiyah. Using story elements, challenges, and puzzles, the game tests
players' understanding and provides immediate feedback. Thus, this game not
only entertains, but also educates players about Islamic values.

This research contributes to the development of educational games that
can be used as interactive learning tools for children. This game facilitates
Islamic understanding through a fun and educational gaming experience. With
this research, it is hoped that the use of technology in children's Islamic learning
can be further optimized and developed. In this way, children can learn while

playing more effectively, fun and interactively.

Keywords: Educational Game, Digital Technology, Interactive Approach.
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