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Abstrak  

Pendidikan Agama Islam merupakan pelajaran yang wajib diberikan di dunia Pendidikan mulai dari 

pendidikan dasar hingga pendidikan tinggi khususnya bagi sekolah berbasis islam. Pendidikan Agama 

Islam menjadi mata pelajaran yang harus ditanamkan sejak dibangku pendidikan Sekolah Dasar (SD). 

Permasalahan yang sedang muncul akhir-akhir ini bahwa pelajaran Pendidikan Agama Islam kurang 

diminati dan menjadi pelajaran yang kurang menarik bagi siswa siswi di sekolah dasar, disisi lain media 

dan alat peraga pembelajaran terhadap  pelajaran Pendidikan Agama Islam disekolah-sekolah dasar 

masih minim dan tergolong primitif. Hal ini disebabkan perkembangan teknologi diperangkat mobile/ 

handphone menjadi pengaruh yang kurang baik bagi anak-anak yang masih duduk dibangku pendidikan 

sekolah dasar. Tujuan pengabdian ini adalah Rancang Bangun Aplikasi Media Pembelajaran Pendidikan 

Agama Islam Berbasis Game Android sebagai media pembelajaran mata pelajaran di Sekolah Dasar 

agar lebih menarik, dan membantu mempermudah siswa-siswi dalam memahami pembelajaran 

Pendidikan Agama Islam dengan baik. Harapanya dapat menjadikan suasana Pendidikan yang menarik, 

menyenangkan, nyaman dan dapat meningkatkan nilai peserta didik pada mata pelajaran tersebut. 

Berdasarkan hasil pengabdian masyarakat didapatkan rata-rata para guru dan siswa dapat dengan 

mudah menjalankan game ini dan mampu memberikan semangat dalam belajar matapelajaran agama 

islam dengan lebih menyenangkan. 

 

Kata kunci: Agama Islam, Android, Teknologi, Pengabdian 

 

 

1. PENDAHULUAN 

1.1 Analisis Situasi 

Teknologi informasi berkembang sangat pesat sehingga memberikan pengaruh yang besar terhadap dunia 

pendidikan di Indonesia. Sama halnya dengan informasi, dari waktu ke waktu akan mengalami 

peningkatan kebutuhan informasi. Untuk itu, pendidikan saat ini harus memiliki strategi dalam 

memudahkan kegiatan pembelajaran , yaitu dengan memiliki media pembelajaran berbasis teknologi yang 

diterapkan pada mobile platform untuk pembelajaran, terutama untuk sekolah tingkat dasar, karena 

pembentukan karakter dan kemampuan anak dimulai sejak dini sehingga sebisa mungkin pengenalan 

tentang inovasi pembelajaran sudah diterapkan sejak dini untuk semakin memberikan motivasi dan minat 

belajar anak. 

Pelajaran muatan lokal keagmaan islam merupakan pelajaran yang wajib diberikan pada dunia 

Pendidikan mulai dari pendidikan dasar hingga pendidikan tinggi. Pelajaran muatan lokal keagamaan 

islam menjadi mata pelajaran yang harus ditanamkan sejak di bangku Pendidikan Sekolah Dasar.  

Permasalahan yang sedang muncul akhir-akhir ini bahwa pendidikan agama islam Kurang diminati dan 

menjadi pelajaran yang kurang menarik bagi siswa siswi di sekolah dasar, disisi lain media dan alat 

peraga pembelajaran terhadap pendidikan agama islam disekolah-sekolah dasar masih minim dan 

tergolong primitif. Hal ini disebabkan perkembangan teknologi di perangkat mobile/handphone menjadi 

pengaruh yang kurang baik bagi anak-anak yang masih duduk dibangku pendidikan sekolah dasar.  

Berdasarkan permasalahan tersebut diatas, diperlukan sebuah aplikasi media pembelajaran yang 

tepat untuk meningkatkan daya tarik siswa serta agar pembelajaran lebih iteraktif dan aplikatif serta 



Seminar Nasional SAINSTEKNOPAK Ke-5 

LPPM UNHASY TEBUIRENG JOMBANG 2021 

2 | Penulis utama : chamdanmashuri@unhasy.ac.id 
 

penyampaian isi materi dapat optimal. Salah satu bentuk penerapan teknologi dalam pembelajaran adalah 

pemanfaatan media pembelajaran dalam bentuk permainan (game) yang dijalankan pada aplikasi mobile 

platform. Menurut informasi Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) mencatat salah satu 

bentuk hiburan yang banyak dipilih masyarakat di masa pandemi Covid-19 adalah bermain game online 

sebesar 16,5 persen. Sementera musik online 15,3 persen. Bahkan, berdasarkan data yang didapatkan dari 

Newzoo Global Games Market Report 2020 jumlah pendapatan dari mobile gaming secara global pada 

2020 bertambah sebesar 13 persen dan untuk pemain game online sendiri melebihi 3 miliar pemain 

hingga 2023 (Dahwilani, 2020), sehingga dengan adanya informasi tersebut pemilihan game sebagai 

media pembelajaran anak dirasa sangat efektif dan mampu membuat anak bermain sambil belajar. 

Program pengabdian ini, tim melakukan pengembangan media pembelajaran muatan lokal 

keagamaan islam Berbasis game android untuk mengoptimalkan kegiatan belajar mengajar. Aplikasi 

tersebut akan membantu peserta didik dan guru untuk belajar materi Pendidikan Agama Islam melalui 

permainan/game pada aplikasi tersebut. Selain itu memberikan materi sesuai kurikulum yang diterapkan 

di Sekolah dasar (SD). Pengabdian ini sangat dibutuhkan untuk membantu permasalahan Sekolah Dasar 

(SD) terkait media pembelajaran untuk mata pelajaran muatan lokal keagamaan islam sehingga 

membutuhkan sebuah   aplikasi media pembelajaran muatan lokal keagamaan islam Berbasis Game 

Android pada mobile platform yang mampu memeberikan daya tarik dan teknologi pembelajaran 

terhadap peserta didik di Sekolah Dasar (SD). Software yang rancang dan dikembangkan dengan 

menggunakan mobile platform yang mampu berjalan baik pada gadged atau smartphone sehingga sangat 

membantu dan memudahkan guru dan siswa. 

Berdasarkan uraian permasalahan dan analisis situasi sebelumnya, program pengabdian ini 

dipandang sangat perlu dilaksanakan mengingat banyaknya manfaat yang akan didapatkan dari hasil 

pelaksanaan program pengabdian ini, terutama memberikan pengaruh yang positif dari penggunaan 

smarthphone bagi para siswa dan pelaksanaan pengabdian ini akan dilaksanakan pada SDN Mojokrapak 2 

Tembelang Jombang. 

 

1.2 Permasalahan Mitra 

Berdasarkan analisis permasalahan dan situasi sebelumnya, maka permasalahan-permasalahan 

yang dihadapi SDN Mojokrapak 2 Tembelang adalah : 

a) Bagaimana memberikan pemahaman kepada para guru untuk memanfaatkan teknologi dalam 

membantu proses belajar mengajar ? 

b) Bagaimana memberikan pelatihan dan pendampingan kepada para guru dan siswa dalam 

menggunakan game dalam proses pembelajaran muatan lokal keagamaan islam ? 

c) Bagaimana meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa khususnya dalam pelajaran muatan 

lokal keagamaan islam dengan memanfaatkan teknologi ? 

d) Bagaimana meningkatkan nilai hasil belajar siswa dalam pelajaran muatan lokal keagamaan 

islam ? 

 

1.3 Tujuan Kegiatan 

Adapun tujuan dalam kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini adalah sebagai berikut : 

a) Memberikan pemahaman kepada para guru untuk memanfaatkan teknologi dalam membantu 

proses belajar mengajar. 

b) Memberikan pelatihan dan pendampingan kepada para guru dan siswa dalam menggunakan 

game dalam proses pembelajaran muatan lokal keagamaan islam. 

c) Meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa khususnya dalam pelajaran muatan lokal 

keagamaan islam dengan memanfaatkan teknologi. 

d) Meningkatkan nilai hasil belajar siswa dalam pelajaran muatan lokal keagamaan islam. 

 

1.4 Solusi Permasalahan Mitra 

Berdasarkan uraian permasalahan pada analisis situasi sebelumnya, maka kegiatan pengabdian ini 

akan membantu mitra dalam menyelesaikan permasalahan yang dihadapinya, adapun solusi tersebut 

adalah : 

a) Memberikan pemahaman kepada para guru dan siswa terhadap pentingnya penggunaan dan 

pemanfaatan teknologi dalam membantu proses belajar mengajar, terutama dalam hal 

meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa. 



Seminar Nasional SAINSTEKNOPAK Ke-5 

LPPM UNHASY TEBUIRENG JOMBANG 2021 
 

    Penulis utama : chamdanmashuri@unhasy.ac.id  |  3 
 

b) Memberikan pelatihan dan pendampingan dalam menjalankan aplikasi media pembelajaran 

berbasis game android untuk meningkatkan minat belajar siswa dalam pelajaran muatan lokal 

keagamaan. 

c) Memberikan pemahaman dan pelatihan dampak positif penggunakan teknologi dalam 

membantu proses pembelajaran. 

 

 

2. METODE PELAKSANAAN DAN EVALUASI 

Metode yang digunakan dalam melaksanaan pengabdian ini adalah dengan pendekatan secara 

langsung dengan para guru dan siswa di SDN Mojokrapak 2 Tembelang, adapun tahapan-tahapan yang 

dilakukan dapat dilihat pada Gambar 1. 

 
Gambar 1. Tahapan Pelaksanaan Pengabdian 

 

Berikut ini penjelasan untuk tiap tahapan : 

1) Survey 

Tahapan pertama adalah melaksanakan survey ke lokasi SDN Mojokrapak 2 Tembelang untuk 

melihat dan observasi secara langsung proses belajar mengajar yang dijalankan selama ini disana 

dan melakukan wawancara dengan para siswa, guru dan kepala sekolah. Hasil dari survey dan 

wawancara berupa pengumpulan data yang akan berguna untuk menindaklanjuti proses 

selanjutnya. 

Pelaksanaan survey dilakukan pada senin 9 agustus 2021, dengan menemui perwakilan kepala 

sekolah SDN Mojokrapak 2 Tembelang. 

2) Pengenalan Teknologi  

Tahapan kedua adalah memberikan pelatihan dengan materi pemahaman tentang pentingnya 

teknologi dalam kegiatan belajar mengajar. Metode yang digunakan adalah dengan cara presentasi 

langsung. Pada tahapan ini peserta akan diberikan motivasi dan dorongan supaya mau 

menerapakan teknologi dalam proses belajar mengajar, khususnya dalam penggunaan game 

edukasi untuk pelajaran muatan lokal keagamaan. 

3) Praktikum 

Setelah mengetahui pentingnya teknologi dalam kegiatan belajar mengajar, selanjutnya adalah 

melaksanakan praktikum yang dilakukan dengan cara presentasi dan pendampingan langsung. 

Adapun praktikum yang dilakukan meliputi, pengenalan media pembelajaran berupa game 

android, dan penjelasan pengaturan serta fitur-fitur pada game.  

4) Diskusi dan Pengembangan 

Pada tahap ini dilakukan kegiatan diskusi dengan peserta terkait materi yang disampaikan dan 

permsalahan-permasalahan yang sering dihadapi selama melaksanakan kegiatan belajar mengajar. 

Selain itu juga berdikusi tentang rencana pengembangan kedepan terhadap pemanfaatan teknologi 

dalam kegiatan belajar mengajar 

5) Evaluasi 
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Tahap terakhir adalah evaluasi, yaitu untuk mengetahui sejauh mana pemahaman peserta terhadap 

materi maupun pelatihan yang sudah didapatkan. Indikator keberhasilan dalam program 

pengabdian ini adalah jika 80% peserta mampu menjalankan game dengan lancar dan memahami 

setiap fiturnya. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Hasil Pembuatan Game 

Berikut ini hasil pembuatan game untuk membantu pembelajaran siswa dalam mata pelajaran agama 

islam. Adapun tampilan game yang akan dibuat sebagai berikut : 

a) Halaman awal (home). Halaman ini muncul ketika pertama kali game dibuka, tampilannya 

seperti yang terlihat pada Gambar 2. 

 
Gambar 2. Halaman Awal 

 

b) Halaman Identitas Pengguna. Setelah menekan tombol Play, maka pemain diminta untuk 

memasukkan identitasnya (nama), seperti yang terlihat pada Gambar 3. 

 
Gambar 3.  Halaman Identitas Pengguna 

 

c) Halaman Level. Setelah memasukkan identitas, pemain akan memainkan level sesuai 

dengan tingkatan, berikut tampilan level game pada Gambar 4. 
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Gambar 4. Level Game 

 

d) Halaman Permainan. Halaman ini merupakan tempat pemain mencari bintang dan 

menjawab pertanyaan yang akan muncul, terlihat pada Gambar 5. 

 
Gambar 5. Halaman Permainan 

 

e) Halaman Pertanyaan. Tampilan ini akan muncul ketika pemain berhasil mengambil bintang. 

Tampilan pertanyaan seperti yang terlihat pada Gambar 6. 

 
Gambar 6. Halaman Pertanyaan 

 

f) Halaman Notifikasi Benar. Tampilan ini muncul ketika pemain berhasil menjawab 
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pertanyaan dengan benar dan poin akan bertambah, tampilannya seperti pada Gambar 7. 

 
Gambar 7. Halaman Benar 

 

g) Halaman Notifikasi Salah. Tampilan ini muncul ketika pemain salah dalam menjawab 

pertanyaan dan poin tidak akan bertambah, tampilannya seperti pada Gambar 8. 

 
Gambar 8. Halaman Salah 

 

3.2 Pembahasan Pengujian Game dan Implementasi Pengabdian 

Pengujian sistem menggunakan 2 metode, yaitu blackbox testing dan pengujian kepuasan pengguna 

terhadap penggunaan game.  

a) Pengujian pertama blackbox testing yaitu menguji game dari sisi fungsionalitasnya, dan 

didapatkan hasil bahwa game dapat berjalan dengan baik. Berikut detail hasil pengujian 

blackbox testing yang terlihat pada tabel 2.Berikut ini tabel pengujian fungsionalitas game, yang 

ditunjukkan pada Tabel 1.  

Tabel 1. Pengujian Black Box 

  
No 

Kasus Uji 
Realisasi yang 

diharapkan 
Hasil Pengujian Kesimpulan 

1 Masuk halaman 

awal game 

Game terbuka 

dan muncul 

halaman awal 

Tampil halaman awal game 

 

[x] Diterima 

[  ] Ditolak 
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2 Memilih level 

permainan 

Menu level 

tampil dan 

dapat dipilih 

pengguna 

Tampil halaman level dan 

dapat diakses pengguna 

 

[x] Diterima 

[  ] Ditolak 

3 Menekan tombol 

play 

Tampil 

halaman 

permainan dan 

permainan 

dapat dimulai 

Tampil halaman permainan 

dan permainan dapat dimulai 

 

[x] Diterima 

[  ] Ditolak 

4 Avatar mengambil 

bintang dan tampil 

pertanyaan 

Tampil 

pertanyaan dan 

pengguna 

memilih 

jawaban yang 

benar 

Tampil pertanyaan dan 

pengguna memilih jawaban 

yang benar 

 

[x] Diterima 

[  ] Ditolak 

5 Pengguna 

menjawab dengan 

benar 

Tampil 

notifikasi 

jawaban benar 

dan terdengar 

suara “pintar” 

Tampil notifikasi jawaban 

benar dan terdengar suara 

“pintar” 

 

[x] Diterima 

[  ] Ditolak 

 

b) Pengujian kedua, menguji kepuasan pengguna terhadap penggunaan game. Metode pengujian 

kedua menggunakan kuesioner yang diberikan kepada para Guru dan Siswa SD, dengan jumlah 

siswa SD sebanyak 10 siswa dan jumlah guru sebanyak 14 guru. Merujuk pada pendapat Jacob 

Nielsen (2012) menjelaskan usability merupakan atribut kualitas yang mengukur seberapa 

mudah penggunakan interface. Usability testing dapat diukur dengan 5 kriteria, yaitu: 

1) Learnability menunjukkan betapa mudahnya bagi pengguna untuk mempelajari dan 

menjalankan sistem untuk pertama kalinya. 

2) Efisiensi mewakili kecepatan pengguna menggunakan sistem untuk menyelesaikan 

tugas. 

3) Memorability yaitu waktu dimana pengguna harus menggunakan kembali sistem setelah 

lama tidak menggunakan sistem, bagi pengguna betapa mudahnya untuk mengingat dan 

menjalankan sistem dengan benar. 

4) Errors menunjukkan berapa banyak kesalahan yang telah dilakukan pengguna, tingkat 

keparahan kesalahan dan betapa mudahnya bagi mereka untuk menyingkirkan 

kesalahan tersebut. 

5) Satisfaction menunjukkan kepuasan pengguna dengan penggunaan sistem. 
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Berikut ini daftar pertanyaan yang dimasukkan dalam daftar kuesionernya, yang ditunjukkan 

pada tabel 2. 

Tabel 2. Daftar Pertanyaan 

No Kriteria Nomor Butir Pertanyaan 

1 Learnability 1) Game mudah digunakan/dimainkan 

2) Game mudah dipahami cara permainnya 

2 Efisiensi 3) Menu pada game dapat diakses dengan mudah 

4) Game dapat dibuka dengan cepat 

3 Memorability 5) Menu dan tampilan game mudah diingat 

6) Pengguna dapat dengan mudah mengingat cara masuk dan 

bermain game 

4 Errors 7) Game tidak pernah mengalami eror/kerusakan 

8) Game tidak merespon saat dijalankan 

5 Satisfaction 9) Pengguna merasa nyaman dengan tampilan dan suara game 

10) Game dapat membantu dalam pembelajaran bahasa indonesia 

Total Pertanyaan 10 Butir Pertanyaan 

 

Untuk jawaban dari responden diukur dengan menggunakan skala likert yang memiliki 

rentang 0-3 yaitu Sangat Tidak Setuju (STS) dengan skor (0), Tidak Setuju (TS) dengan skor 

(1), Setuju (S) dengan skor (2), dan Sangat Setuju (SS) dengan skor (3). Total responden 

sebanyak 25 orang yang terdiri dari 10 siswa dan 14 guru SD. 

Berikut ini rekapan hasil jawaban dari responden yang ditunjukkan pada tabel 3. 

Tabel 3. Rekapan Jawaban Responden 

No Kriteria Butir Pertanyaan SS S TS STS 

1 Learnability Pertanyaan Nomor 1 20 5 0 0 

Pertanyaan Nomor 2 18 7 0 0 

2 Efisiensi Pertanyaan Nomor 3 15 10 0 0 

Pertanyaan Nomor 4 21 4 0 0 

3 Memorability Pertanyaan Nomor 5 20 5 0 0 

Pertanyaan Nomor 6 14 11 0 0 

4 Errors Pertanyaan Nomor 7 25 0 0 0 

Pertanyaan Nomor 8 24 1 0 0 

5 Satisfaction Pertanyaan Nomor 9 15 10 0 0 

Pertanyaan Nomor 10 19 6 0 0 

 

Berdasarkan hasil rekap jawaban responden,  rata-rata responden menjawab Setuju dan 

Sangat Setuju untuk setiap butir pertanyaan, dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 

game yang telah dimainkan oleh pengguna (responden) mampu memberikan kepuasan dan 

kenyamanan bagi para pengguna serta bermanfaat dalam hal pembelajaran bahasa indonesia. 

 

4. SIMPULAN DAN SARAN 

4.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil pelaksaan pengabdian kepada masyarakat didapatkan kesimpulan sebagai berikut : 

1) Pembuatan game untuk mata pelajaran agama dinilai efektif dan bermanfaat dalam memberikan 

inovasi pembelajaran para siswa, khususnya untuk pelajaran agama islam, karena kebanyakan 

siswa memang menyukai permainan. 

2) Berdasarkan hasil evaluasi implementasi game, didapatkan hasil bahwa game tersebut mampu 

memberikan kepuasan bagi penggunanya dan tidak ada kesulitan dalam menjalankannya. 
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3) Perlunya pengenalan teknologi sejak dini kepada para siswa, karena dengan adanya teknologi 

mampu membantu dalam proses pembelajaran, namun tetap harus ada pengawasan dari orang 

tua dan guru, ketika para siswa menggunakan teknologi khususnya smartphone. 

4.2 Saran 

Pengabdian ini berfokus dalam pengembangan game untuk membantu para siswa mempelajari pelajaran 

agama islam, namun diharapkan tidak hanya untuk pelajaran agama islam saja, tetapi pada semua 

matapelajaran bisa dibuatkan inovasi pembelajaran seperti game ini, karena mayoritas siswa menyukai 

game pada smartphone. 
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