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 Kemajuan teknologi pendidikan memberikan peluang untuk menciptakan 
media pembelajaran interaktif yang lebih menarik. Namun, masih banyak 
media pembelajaran konvensional yang kurang mampu meningkatkan 
motivasi dan keterlibatan siswa. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan dan mengevaluasi game labirin interaktif menggunakan 
metode ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 
Evaluation) sebagai pendekatan sistematis. Game ini dirancang untuk 
meningkatkan efektivitas pembelajaran dengan memadukan tantangan 
eksplorasi labirin dan elemen edukasi yang interaktif. Dalam tahap 
pengembangan, perangkat lunak Unity digunakan untuk memastikan hasil 
game yang optimal secara visual dan fungsional. Hasil evaluasi 
menunjukkan bahwa game labirin yang dikembangkan berhasil 
meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan pemahaman siswa terhadap 
materi pembelajaran. Temuan ini mengindikasikan bahwa pendekatan 
ADDIE dapat menjadi solusi yang efektif dalam pengembangan media 
pembelajaran interaktif yang inovatif. 
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Advances in educational technology provide opportunities to create interactive 
learning media that are more interesting. However, there are still many 
conventional learning media that are less able to increase student motivation 
and engagement. This research aims to develop and evaluate an interactive 
maze game using the ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 
Evaluation) method as a systematic approach. The game is designed to improve 
learning effectiveness by combining maze exploration challenges and 
interactive educational elements. In the development stage, Unity software is 
used to ensure visually and functionally optimized game results. The evaluation 
results showed that the maze game successfully increased students' 
engagement, motivation and understanding of the learning material. These 
findings indicate that the ADDIE approach can be an effective solution in the 
development of innovative interactive learning media. 
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A. Pendahuluan 
Perkembangan teknologi digital saat ini telah membawa dampak besar pada 

berbagai sektor, termasuk pendidikan. Salah satu inovasi yang semakin 
berkembang adalah penggunaan game sebagai media pembelajaran. Game edukasi 
terbukti efektif dalam menyampaikan materi dengan cara yang interaktif dan 
menarik perhatian siswa, terutama anak-anak [1]. Media game tidak hanya 
menawarkan hiburan, tetapi juga berfungsi sebagai alat edukasi untuk 
meningkatkan pemahaman siswa terhadap berbagai konsep pembelajaran yang 
kompleks dengan lebih mudah melalui elemen visual dan tantangan yang menarik 
[2]. 

Teknologi informasi dan komunikasi (TIK) berperan penting dalam mengatasi 
permasalahan pembelajaran konvensional, seperti kurangnya keterlibatan siswa 
dan rendahnya minat belajar. Media pembelajaran berbasis game interaktif, seperti 
game labirin, menawarkan pengalaman belajar yang berbeda, memadukan 
tantangan eksplorasi dan pembelajaran, sehingga mampu meningkatkan ketelitian, 
kesabaran, serta keterampilan problem-solving siswa. Game labirin seperti 3D Maze 
telah membuktikan efektivitasnya dalam meningkatkan kemampuan problem-
solving pemain [3]. Namun, penerapan elemen edukasi berbasis nilai-nilai moral 
dan budaya pada game serupa masih minim. Dalam konteks ini, diperlukan inovasi 
yang mampu menggabungkan elemen pembelajaran interaktif dengan nilai-nilai 
edukatif, khususnya dalam mengajarkan aspek-aspek penting seperti pengenalan 
huruf Hijaiyah dan Asmaul Husna[4]. 

Penelitian ini mengacu pada teori pengembangan media pembelajaran 
berbasis ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation), yang 
menyediakan kerangka kerja sistematis dalam menciptakan media pembelajaran 
yang efektif [5]. Model ADDIE sering digunakan untuk memastikan bahwa media 
yang dikembangkan dapat memenuhi kebutuhan pengguna, menarik secara visual, 
dan relevan dengan tujuan pembelajaran [6]. Dalam konteks ini, game "Islamic 
Labirin" dikembangkan sebagai media pembelajaran interaktif yang 
menggabungkan pengumpulan huruf Hijaiyah dan Asmaul Husna sebagai 
mekanisme utama permainan. Game ini bertujuan untuk meningkatkan motivasi 
dan pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran secara menyenangkan [7]. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan dan mengevaluasi 
Islamic Labirin sebagai media pembelajaran interaktif yang dapat meningkatkan 
motivasi belajar dan pemahaman pemain terhadap nilai-nilai edukatif. Hasil 
penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi pada pengembangan media 
pembelajaran berbasis teknologi yang inovatif dan relevan dengan kebutuhan 
pendidikan modern [8]. 
B. Metode Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengevaluasi game 
edukasi "Islamic Labirin" menggunakan metode ADDIE (Analysis, Design, 
Development, Implementation, Evaluation) untuk meningkatkan motivasi belajar 
dan keterlibatan pemain dalam pembelajaran interaktif [9]. Tahap awal penelitian 
melibatkan analisis mendalam terhadap literatur terkait, termasuk kajian tentang 
efektivitas game dalam pendidikan, penggunaan metode ADDIE, dan elemen desain 
game yang sesuai dengan tujuan pembelajaran. Dari analisis ini, peneliti 
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mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran yang spesifik serta karakteristik audiens, 
yaitu remaja sebagai target utama [10]. 

Tahap desain mencakup perancangan konsep permainan, termasuk 
pengembangan alur cerita, desain level, mekanisme gameplay, serta elemen visual 
seperti karakter dan lingkungan labirin. Peneliti juga menentukan skenario 
pembelajaran yang relevan dengan elemen edukasi yang ingin disampaikan, seperti 
pengumpulan huruf Hijaiyah dan Asmaul Husna [11]. Dalam tahap ini, konsep 
navigasi karakter, mekanisme interaksi, dan tantangan dalam labirin dirancang 
secara detail menggunakan sketsa manual dan prototipe digital. 

Bintang-bintang di langit mengajarkan pemain untuk mengagumi dan 
mensyukuri keindahan alam semesta. Selain itu, pemahaman tentang pentingnya 
keseimbangan alam yang terjaga melalui ciptaan yang teratur menekankan nilai 
ketelitian dan kekaguman terhadap keajaiban dunia. Terakhir, elemen edukasi 
dalam permainan ini mengingatkan pemain untuk selalu menghargai nilai-nilai 
moral, seperti pentingnya menjalankan kebiasaan baik yang memberikan dampak 
positif. Kombinasi dari elemen-elemen tersebut menciptakan pengalaman bermain 
yang tidak hanya menyenangkan, tetapi juga mendidik dan penuh makna [12]. 

pngembangan game Islamic Labirin menggunakan perangkat lunak Unity 
mencakup serangkaian proses yang terstruktur dan mendalam untuk memastikan 
hasil akhir yang menarik dan berkualitas tinggi [13]. Unity dipilih sebagai perangkat 
lunak utama karena kemampuannya dalam menciptakan visual 3D yang realistis, 
fleksibilitasnya dalam pengembangan mekanisme permainan, serta dukungannya 
terhadap berbagai perangkat . Pada tahap awal pengembangan, peneliti memulai 
dengan pembuatan model 3D karakter, lingkungan, dan elemen permainan lainnya. 
Proses ini melibatkan konseptualisasi melalui sketsa dan desain awal, diikuti oleh 
pemodelan 3D menggunakan perangkat lunak tambahan seperti Blender sebelum 
diintegrasikan ke Unity [14]. Setelah model 3D selesai, peneliti menambahkan 
tekstur, material, dan animasi untuk menciptakan elemen visual yang imersif dan 
menarik bagi pemain. Proses ini memastikan bahwa setiap elemen dalam game 
mendukung tujuan edukatif sekaligus memberikan pengalaman bermain yang 
optimal. 

Tahap pengembangan dilakukan menggunakan perangkat lunak Unity untuk 
menciptakan game 3D yang mendukung interaksi visual dan mekanisme permainan 
yang dirancang. Proses ini melibatkan pembuatan model 3D karakter dan 
lingkungan, pengaturan logika permainan, dan penyesuaian elemen interaktif 
seperti pengumpulan poin dan mekanisme pintu yang terkunci. Setelah 
pengembangan selesai, game diuji secara internal untuk memastikan semua fitur 
berfungsi dengan baik . 

Karakter merupakan elemen penting dalam sebuah game, dan biasanya dibagi 
menjadi dua jenis, yaitu karakter utama dan karakter pendukung. Setiap karakter 
memiliki ciri khas tersendiri yang dapat dikenali melalui desain visual maupun 
fungsinya dalam permainan. Untuk mempermudah proses pengembangan, sketsa 
manual dibuat terlebih dahulu sebagai acuan dalam menciptakan model 3D dari 
setiap karakter [15]. 
a. Player 

Menggambarkan karakter utama dalam game Islamic Labirin. Karakter ini 
merupakan elemen kunci yang digunakan pemain untuk berinteraksi dengan 
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lingkungan permainan. Dalam pengembangannya, karakter didesain secara 
visual menarik dengan detail menggunakan pemodelan 3D untuk meningkatkan 
pengalaman bermain terdapat pada gambar 1. 

 

Gambar 1.Player 

b. Enemy 
Menunjukkan musuh atau rintangan dalam permainan. Karakter musuh ini 
dirancang untuk memberikan tantangan kepada pemain, sehingga 
meningkatkan tingkat kesulitan dan aspek strategi dalam permainan terdapat 
pada gambar 2. 

 

Gambar 2. Enemy 

c. Menu Game 
Berisi tampilan antarmuka utama dari game, yang memuat opsi-opsi navigasi 
seperti memulai permainan, pengaturan, atau informasi tentang game. Desain 
menu disusun agar mudah dipahami dan menarik secara visual terdapat pada 
gambar 3. 

 

 
 

Gambar 3.Menu Game 
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d. Desain-Labirin 
Menampilkan struktur labirin dalam permainan. Labirin ini merupakan inti dari 
gameplay, yang menggabungkan eksplorasi dengan tantangan mengumpulkan 
elemen edukasi seperti huruf Hijaiyah dan Asmaul Husna terdapat pada gambar 
4. 

 

 
 

Gambar 4.Desain Labirin 
 
e. Huruf-Hijaiyah 

Gambar ini menunjukkan elemen pembelajaran berupa huruf Hijaiyah yang 
harus dikumpulkan oleh pemain selama menjelajahi labirin. Elemen ini 
bertujuan untuk mengedukasi pemain mengenai huruf-huruf dalam bahasa Arab 
terdapat pada gambar 5. 

 
Gambar 5.Huruf Hijaiyah 

 
f. Asmaul-Husna  

Berisi elemen lain yang harus ditemukan oleh pemain, yaitu nama-nama Allah 
yang indah (Asmaul Husna). Elemen ini memperkaya nilai edukasi dan moral 
dalam permainan dengan memperkenalkan konsep keislaman secara interaktif 
terdapat pada gambar 5. 
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Gambar 6.Asmaul Husna  

Setelah tahap pengembangan selesai, tahap implementasi dilakukan secara 
internal melalui uji coba game secara menyeluruh untuk memastikan semua 
mekanisme permainan berfungsi dengan baik tanpa adanya kesalahan teknis. Uji 
coba ini mencakup pengujian fitur utama, seperti pengumpulan huruf Hijaiyah, 
interaksi dengan Asmaul Husna, dan sistem poin, serta memastikan pengalaman 
bermain yang lancar dan sesuai desain. Berdasarkan hasil uji coba, peneliti 
melakukan penyesuaian dan perbaikan terakhir sebelum melanjutkan ke tahap 
evaluasi [16].  

Tahap evaluasi dilakukan dengan melibatkan target pengguna, yaitu remaja, 
untuk memainkan game Islamic Labirin. Peneliti mengamati respons pemain 
terhadap gameplay, tingkat keterlibatan, serta pemahaman mereka terhadap nilai-
nilai edukatif yang disampaikan melalui game. Selain itu, motivasi dan pengalaman 
bermain dievaluasi melalui wawancara dan kuisioner. Berdasarkan feedback dari 
pemain, peneliti melakukan revisi untuk meningkatkan kualitas game, baik dari segi 
visual, mekanisme, maupun nilai edukatif yang diharapkan. Proses ini bertujuan 
memastikan game menjadi media pembelajaran yang efektif dan interaktif 

Dengan melalui setiap tahapan secara rinci dan teliti, pengembangan game 
Islamic Labirin berhasil menciptakan media pembelajaran yang interaktif dan 
efektif [17]. Hasil ini menunjukkan bahwa penerapan metodologi ADDIE dalam 
pengembangan game edukasi, dengan dukungan perangkat lunak seperti Unity, 
dapat menghasilkan permainan yang tidak hanya menarik secara visual tetapi juga 
mendukung pembelajaran secara signifikan . Game ini menjadi bukti bahwa media 
berbasis teknologi dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi pemain dalam 
memahami materi edukasi. 

Evaluasi dilakukan dengan analisis kualitatif terhadap berbagai aspek game, 
seperti kualitas konten edukasi, desain visual, mekanisme permainan, serta nilai-
nilai moral yang disampaikan. Setiap tahap pengembangan didokumentasikan 
dengan rinci, mencakup sketsa awal, tangkapan layar dari Unity, serta hasil uji coba 
sebagai bukti proses dan hasil penelitian. Dengan demikian, penelitian ini tidak 
hanya menyoroti pengembangan media pembelajaran yang inovatif dan efektif, 
tetapi juga menunjukkan bagaimana metodologi ADDIE dapat diterapkan dalam 
konteks pengembangan game edukasi untuk mencapai tujuan pembelajaran yang 
diinginkan [18]. 
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C. Hasil dan Pembahasan 
Pengembangan game Islamic Labirin menggunakan metodologi ADDIE 

berhasil menciptakan sebuah media pembelajaran yang sangat efektif dan interaktif 
untuk meningkatkan motivasi belajar dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. 

Proses pengembangan ini melibatkan lima tahap utama dari metodologi 
ADDIE: Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi [9].Pada tahap 
analisis, peneliti berhasil mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran yang spesifik 
serta karakteristik audiens, yaitu remaja. Analisis ini menjadi dasar untuk 
merancang mekanisme permainan yang menarik, edukatif, dan relevan dengan 
tujuan pembelajaran [19]. Penelitian ini menunjukkan bahwa game edukasi harus 
tidak hanya memberikan tantangan yang menarik, tetapi juga mampu 
menyampaikan nilai-nilai edukatif secara efektif. 

Tahap pengembangan melibatkan implementasi desain tersebut ke dalam 
game menggunakan Unity. Peneliti memastikan kualitas game dengan melakukan 
uji coba internal untuk mengidentifikasi dan memperbaiki kesalahan teknis, serta 
memastikan semua fitur berjalan sesuai dengan desain.Penelitian ini mendukung 
teori sebelumnya bahwa media pembelajaran berbasis game dapat meningkatkan 
motivasi dan pemahaman siswa [20]. Temuan penelitian ini juga sejalan dengan 
hasil penelitian yang menyatakan bahwa integrasi elemen edukatif dalam game 
mampu memperkuat keterlibatan pengguna dalam proses belajar  

Hasil evaluasi menunjukkan bahwa Islamic Labirin berhasil mencapai tujuan 
pembelajaran dengan baik. Game ini tidak hanya meningkatkan motivasi belajar 
siswa, tetapi juga keterlibatan mereka dalam memahami huruf Hijaiyah dan Asmaul 
Husna melalui pengalaman bermain yang menyenangkan. Evaluasi juga 
menunjukkan bahwa pendekatan ini efektif dalam menciptakan media 
pembelajaran interaktif yang inovatif [21]. 

Dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional, game Islamic 
Labirin menawarkan pendekatan yang lebih interaktif dan relevan dengan 
perkembangan teknologi saat ini. Penambahan elemen visual dan tantangan 
progresif menciptakan keterlibatan siswa yang lebih tinggi, sesuai dengan teori 
pembelajaran berbasis teknologi yang menyatakan bahwa visualisasi yang menarik 
dan mekanisme permainan yang menantang dapat meningkatkan efektivitas 
pembelajaran [22] .Namun, beberapa keterbatasan ditemukan, seperti durasi 
permainan yang perlu disesuaikan dengan kemampuan konsentrasi siswa dan 
perlunya penyesuaian tingkat kesulitan untuk pengguna yang lebih muda. Hal ini 
menjadi bahan evaluasi untuk pengembangan lebih lanjut 

Secara keseluruhan, pengembangan game Islamic Labirin menggunakan 
metodologi ADDIE telah membuktikan bahwa pendekatan ini sangat efektif dalam 
menciptakan media pembelajaran yang mendidik sekaligus menghibur[23] . Hasil 
penelitian ini memberikan kontribusi penting bagi pengembang media 
pembelajaran untuk merujuk dalam menciptakan solusi interaktif berbasis 
teknologi yang relevan dengan kebutuhan pendidikan modern [24]. 

 
D. Simpulan 

Penelitian ini berhasil mengembangkan game Islamic Labirin sebagai media 
pembelajaran interaktif berbasis metodologi ADDIE yang dirancang untuk 
meningkatkan motivasi belajar dan keterlibatan siswa. Game ini memadukan 
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elemen edukasi dan hiburan dengan menggunakan mekanisme permainan yang 
menantang dan visualisasi yang menarik, sehingga memberikan pengalaman belajar 
yang efektif dan relevan dengan kebutuhan pendidikan modern. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan metodologi ADDIE 
memungkinkan proses pengembangan yang terstruktur dan memastikan kualitas 
hasil akhir. Game Islamic Labirin dapat diterapkan sebagai media pembelajaran 
alternatif yang mendukung pemahaman siswa terhadap huruf Hijaiyah dan nilai-
nilai moral melalui pendekatan yang interaktif. 

Untuk pengembangan lebih lanjut, diperlukan optimalisasi durasi permainan 
dan penyesuaian tingkat kesulitan agar game ini dapat diakses oleh berbagai 
kelompok usia. Game ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi pengembang 
media pembelajaran lainnya untuk menciptakan solusi inovatif berbasis teknologi 
yang mampu meningkatkan kualitas dan efektivitas proses pembelajaran. 
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game pada penelitian ini. Penghargaan diberikan kepada tim pengembang game 
Islamic Labirin yang telah bekerja sama dalam perancangan, pengujian, dan analisis 
data.Dukungan dan kolaborasi dari semua pihak telah menjadi bagian penting 
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teknologi. 
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