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Abstract 

Games are a means for someone to hone creativity. Where the game can also hone 

the brain's thinking power, to take decisions and solve problems in the flow of the game. In the 

development of the game itself already exists in the form of consoles and virtual with a variety 

of forms from 2D, 3D, and supports real interactions in everyday life. So with this research one 

can see one's interest in playing games and also learning about the history of Sunan Kalijaga. 

This study uses data collection techniques conducted are observation, questionnaires, and 

instruments. This game involves users or game lovers. Research results Knowing: 1) the 

results of the test of the feasibility of the story material get a percentage of 88.4% (Very 

Eligible), 2) the results of the feasibility test of 3D animation media get a percentage of 80.2% 

(Eligible), 3) the results of the research of the functionality scheme get a percentage of 100% 

(Very Eligible) for testing all functions in the game, 4) the results of the usability aspect test get 

a percentage of 80.5% (Eligible), and 5) the results of the portability aspect testing get a 

percentage of 100% (Very Eligible). 
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Abstrak 

Game merupakan sebuah sarana seseorang untuk mengasah kreatifitas. Dimana 

game juga dapat mengasah daya pikir otak, untuk mengambil suatu keputusan dan 

memecahkan masalah dalam alur game. Pada pengembangan game sendiri sudah ada dalam 

bentuk console dan virtual dengan bentuk beraneka ragam dari 2D, 3D, dan menyerupai 

interaksi sesungguhnya dalam sehari-hari. Maka dengan adanya penelitian ini bisa dilihat 

ketertarikan seseorang bermain game dan juga belajar mengenai sejarah Sunan Kalijaga. 

Penelitian ini menggunakan teknik pengumpulan data membutuhkan observasi, instrumen 

penelitian yang berupa kuesioner. Pada penelitian ini melibatkan para pengguna atau pecinta 

game. Dari hasil penelitian didapatkan data berupa: 1) data  perhitungan hasil pengujian 

kelayakan materi cerita mendapatkan presentase 88,4% (Sangat Layak), 2) data perhitungan 

hasil pengujian kelayakan media animasi 3D mendapatkan presentase 80,2% (Layak), 3) data 

perhitungan hasil pengujian aspek fungsionalitas mendapatkan presentase 100% (Sangat 

Layak) untuk pengujian semua fungsi yang ada pada game, 4) data perhitungan hasil 

pengujian aspek usabilitas mendapatkan presentase 80,5% (Layak), dan 5) data perhitungan 

hasil pengujian aspek portabilitas mendapatkan presentase 100% (Sangat Layak). 

 

Kata Kunci: Game Adventure, 3D, Sejarah Sunan Kalijaga, Edukasi, Sejarah. 

1. PENDAHULUAN 

Edukasi Game adalah salah satu jenis 

game yang bersifat menghibur penggunanya 

dan juga mengandung pengetahuan. Edukasi 

Game juga bisa digunakan sebagai salah 



satu media pendidikan yang dapat digunakan 

sebagai pembelajaran. 

Walisongo merupakan tokoh 

penyebar agama islam di tanah jawa. Tokoh-

tokoh ini mengakhiri dominasi Hindu dan 

Budha di budaya Nusantara dan menjadi era 

kebudayaan Islam. (Widiastuti & Setiawan, 

2012). 

Pada aplikasi edukasi game sejarah 

Sunan Kalijogo ini merupakan jenis game 

yang bergenre adventure. Pada beberapa 

misi menceritakan terlebih dahulu sejarah 

Sunan Kalijaga, ini bertujuan untuk pemain 

mengetahui setiap misi yang terjadi. 

Permainan ini menggambarkan sebagian 

besar sejarah dari Sunan Kalijaga. 

   

2. METODE PENELITIAN 

Pada penelitian ini menggunakan metode 

pengembangan (Research and 

Development). Metode penelitian ini 

merupakan metode penelitian yang dapat 

menghasilkan sebuah produk dengan 

menguji efektivitas pada aplikasi tersebut. 

Gambar 1. Diagram Metode Research and 
Development 

 
2.1. Tahap Analisis 

Tahapan analisis merupakan proses 
menganalisis kebutuhan peneliti tentang 
informasi kebutuhan materi yang diberikan 
melalui game. Analisis ini digunakan untuk 
mengidentifikasi persoalan dan solusi yang 
diperlukan untuk mengatasi suatu 
permasalah. 
 
2.2. Tahap Desain 

Tahapan desain merupakan tahapan 
perancangan untuk membuat game/aplikasi 
yang interaktif. Pada tahapan ini 
membutuhkan sketsa atau perancangan 

seperti flowchart agar memudahkan 
melakukan implementasi ke bentuk yang 
lebih nyata. 

Dalam pengembangan game Sunan 
Kalijaga Adventure, flowchart berguna untuk 
urutan alur instruksi dari game Sunan 
Kalijaga Adventure. 

 
a. Flowchart Halaman Menu Utama 

Flowchart halaman menu utama 
menggambarkan alur pada halaman 
menu utama game pada saat masuk 
game. Pada halaman menu utama 
terdapat pilihan menu mulai permainan, 
menu petunjuk, menu pengaturan, menu 
tentang, dan menu keluar. 

 

Gambar 2. Flowchart Menu Utama 
 

b. Flowchart Level 1 
Flowchart level 1 menerangkan alur 
bagaimana cara menuju ke level 
berikutnya. Pada level 1 memiliki 
ketentuan bahwa jika uang melebihi dari 
angka 200 maka level berikutnya akan 
terbuka. Dengan diawal darah dan 
kehausan (Thirst) player adalah 100, jika 
darah atau thirst player sama dengan 0 
maka game akan dinyatakan gameover. 

 
 



 

Gambar 3. Flowchart Level 1 
 

c. Flowchart Game Over 
Flowchart Game Over menerangkan alur 
jika pada saat memainkan game darah 
dan thirst sama dengan 0 maka 
permainan akan selesai (Game Over). 

Gambar 4. Flowchart Game Over 
 
2.3. Tahap Implementasi 

Tahapan implementasi adalah proses 
merealisasikan perancangan menjadi 
tampilan yang sebenarnya. Program yang 
dapat digunakan untuk perancangan 
merupakan program unity untuk membuat  
sebuah game. 
 
2.4. Tahap Pengujian 

Tahapan ini merupakan tahapan 

pengujian terhadap game . Pada tahapan ini 
lebih ke pengujian blackbox yang 
menunjukkan ada atau tidaknya kesalahan 
perintah pada game, kesalahan desain 
interface, maupun kesalahan pada materi. 
Tahapan ini juga diperiksa oleh pecinta game 
dengan cara memainkan game tersebut. 

 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Tahapan analisis adalah proses untuk 

pengumpulan informasi serta kebutuhan 

untuk mengembangkan Game 3D Adventure 

ini. Tahapan ini dimulai dari tahapan analisis 

kebutuhan, analisis kebutuhan Hardware, 

dan analisis kebutuhan Software. 

 

3.1. Tahap Analisis 

Pada tahapan ini peneliti melakukan 

pengumpulan data ke beberapa tempat 

dengan mengambil sampel secara acak. 

Observasi yang dilakukan bertujuan 

memperoleh data terkait para pengunjung 

terutama pecinta game. Berikut data yang 

diperoleh: 

a. Jumlah responden yang dilakukan instal 

Game Sunan Kalijaga Adventure ini 

sebanyak 20 orang. 

b. Hampir semua responden berada di 

daerah Surabaya. 

c. Latar belakang pengguna beragam, 

diantaranya Pekerja, dan lebih banyak 

Pelajar/Mahasiswa. 

d. Pemain banyak memainkan animasi 

bentuk 3D, seperti game Point Blank dan 

Dota 2. 

e. Pemain bermain dengan durasi waktu 

yang berbeda-beda. 

f. Kondisi fisik Laptop pemain seperti 

penggunaan baterai yang boros dan 

panas mempengaruhi performa 

permainan. 

g. Kebanyakan pemain menggunakan 

Sistem Operasi Windows 10. 

Analisis pada game ini bertujuan untuk 

menentukan pencapaian dengan media 

game yang telah dibuat. Tujuan media ini 

adalah untuk menyuguhkan game dengan 

model animasi 3D yang memberikan cerita 



sejarah Sunan Kalijaga, apakah pemain suka 

atau tidak dengan game yang dimainkan. 

 

3.2. Tahapan Desain 

Tabel 1. Rancangan antarmuka Game 

Sunan Kalijaga Adventure 

Keterangan Rancangan Game 

Tampilan menu 

utama terdiri 

dari 5 halaman 

menu yaitu, 

halaman menu 

mulai 

permainan, 

halaman menu 

petunjuk, 

halaman menu 

pengaturan, 

halaman menu 

tentang, dan 

halaman menu 

keluar. 

 

Tampilan menu 

petunjuk yang 

berisikan 

petunjuk 

permainan. 

 

Tampilan menu 

pengaturan 

yang berisikan 

mengatur 

backsound dan 

screen 

permainan. 

 

Tampilan menu 

tentang yang 

berisikan 

tentang 

pembuat game. 

 

 

3.3. Tahapan Implementasi 

 Tahapan ini merupakan tahap dimana 

apa yang telah dilakukan di tahap desain 

dirubah kedalam hasil yang sebenarnya dan 

akan ditampilkan di Game Sunan Kalijaga 

Adventure. 

 

1. Implementasi Halaman Menu Utama 

Gambar 5. Halaman Menu Utama 

Halaman Menu utama terdapat beberapa 

komponen yang tersedia, seperti tombol 

mulai permainan, petunjuk, pengaturan, 

tentang, dan keluar. 

2. Implementasi Menu Petunjuk 

          Gambar 6. Menu Petunjuk 

Pada tampilan petunjuk game hanya 

sebagai sarana petunjuk atau pemberitahuan 

kepada pengguna bagaimana cara 

memainkan game dan apa yang harus 

dilakukan untuk memenangkan game. 

3. Implementasi Storyboard 

        Gambar 7. Menu Storyboard 

Pada tampilan menu storyboard sebagai 

petunjuk atau edukasi untuk pemain karena 

menceritakan sebuah sejarah Sunan 

Kalijaga. 



 

4. Implementasi Level 1 

             Gambar 8. Level 1 

Level 1 berisi misi yang harus 

diselesaikan sebagai tokoh utama yaitu 

Sunan Kalijaga yang menyumbangkan uang 

untuk panti asuhan yang mewakili peran 

sebagai rakyat miskin. 

5. Implementasi Level 2 

             Gambar 9. Level 2 

Level 2 berisi misi mencari seseorang 

misterius untuk menyelesaikan permainan 

menuju level berikutnya. 

6. Implementasi Level 3 

            Gambar 10. Level 3 

Level 3 berisi misi menemui seseorang 

misterius yang berada di danau untuk 

menyelesaikan level 3 atau level terakhir. 

7. Implementasi Cerita Ending 

Gambar 11. Cerita Ending 

Pada tampilan storyboard ending sebagai 

cerita terakhir dari sejarah Sunan Kalijaga 

berguru bersama Sunan Bonang. 

8. Pembuatan Karakter Sunan Kalijaga 

Gambar 12. Karakter Sunan Kalijaga 

Karakter Sunan Kalijaga merupakan 

karakter utama player dalam Game Sunan 

Kalijaga Adventure. 

9. Pembuatan Karakter Sunan Bonang 



Gambar 13. Karakter Sunan Bonang 

3.4. Pengujian 

Implementasi kepada end-user diujikan 

dengan kuesioner instrumen, kuesioner 

materi, kuesioner media, serta pengujian 

beberapa aspek. Berikut langkah-langkah 

yang diperlukan dalam tahapan implementasi 

untuk Pemain : 

 

1. Kuesioner Instrumen Penelitian 

Kuesioner instrumen ini memperoleh data 

instrumen yang sesuai dan dibutuhkan. 

Berikut adalah hasil dari kuesioner instrumen: 

a. Instrumen yang digunakan wajib 

disamakan dengan kajian teori. 

b. Beberapa penulisan ada yang perlu 

diperbaiki. 

c. Jika ada bahasa asing wajib 

diterjemahkan dengan bahasa pengguna 

game terutama di indonesia. 

 

2. Kuesioner Materi 

Kuesioner materi game dilakukan oleh 

Pemain Game ini sendiri, kuesioner materi 

dilakukan untuk mengetahui tingkat 

kemenarikan cerita sejarah Sunan Kalijaga. 

Dari 20 orang pemain game ini di dapatkan 

hasil sebagai berikut : 

Gambar 12. Hasil Kuesioner Materi Cerita 

Berdasarkan data pada Gambar 12, 

selanjutnya dilakukan perhitungan 

presentase pengujian kelayakan materi 

cerita, sebagai berikut: 

Presentase = (total perolehan skor)/(total skor 

maksimal) x 100% = 442/500 x 100% = 88,4% 

Dari hasil perhitungan di atas, maka dapat 

disimpulkan bahwa game memiliki materi 

cerita menarik “Sangat Layak”. 

3. Kuesioner Media 

Kuesioner media dilakukan dengan cara 

memberikan kebebasan dalam menilai dari 

animasi 3D yang dimainkan apakah menarik 

atau sebaliknya. Gambar 13 merupakan data 

hasil kuesioner media : 

Gambar 13. Hasil Kuesioner Media Animasi 

3D 

Berdasarkan data pada Gambar 13, 

selanjutnya dilakukan perhitungan 

presentase kelayakan uji media animasi 3D, 

sebagai berikut : 

Presentase = (total perolehan skor)/(total skor 

maksimal) x 100% = 401/500 x 100% = 80,2% 

Dari hasil perhitungan di atas, maka dapat 

disimpulkan bahwa game memiliki materi 

cerita menarik “Layak”. 

4. Uji Game Portability, Funcionality, 

Usability 

Pengujian ini diartikan untuk melihatkan 

kualitas pada game dari sisi pengembangan 

dengan beberapa aspek diantaranya, aspek 

Portability, Fungcionality, serta Usability, 

yang akan digunakan sebagai 

pengimplementasian kepada pemain. Berikut 

proses pengujiannya : 

 

a. Pengujian Aspek Portability 



Uji coba dalam aspek portabilitas 

merupakan pengujian menggunakan 

perangkat Laptop sesuai dengan yang dimiliki 

oleh responden yang mempunyai tipe yang 

berbeda-beda sampai spesifikasi hardware 

yang berbeda.  Berikut hasil pengujian aspek 

portabilitas: 

 

Gambar 14. Hasil Pengujian Aspek 

Portability 

Berdasarkan hasil yang dapat 

dihitung bahwa presentase pengujian dalam 

aspek portability sebesar 100%, sehingga 

bisa dikatakan bahwa Sunan Kalijaga 

Adventure ini memenuhi aspek portability. 

b. Pengujian Aspek Funcionality  

Uji coba dalam aspek ini melampirkan 

kuesioner untuk menyesuaikan fungsi yang 

terdapat dalam Game ini. Hasil yang didapat 

sebagai berikut: 

 

Tabel 5. Pengujian Aspek Funcionality 
No

. 

Fungs

o 

Keluaran yang 

diharapkan 

Hasil 

Sukse

s 
Gagal 

1 Menu 

Utam

a 

Dapat menampilkan 

halaman utama 

Game Sunan 

Kalijaga Adventure 

1 0 

2 Tomb

ol 

“Mulai 

Perm

ainan” 

Dapat memulai 

permainan dengan 

menampilkan halama 

story 1 terlebih 

dahulu 

1 0 

3 Tomb

ol 

“Tent

ang” 

Dapat menampilkan 

halaman tentang 

Game Sunan 

Kalijaga Adventure 

1 0 

4 Tomb

ol 

“Peng

atura

n” 

Dapat Menampilkan 

halaman pengaturan 

Game Sunan 

Kalijaga Adventure 

1 0 

5 Tomb

ol 

“Petu

njuk” 

Dapat menampilkan 

halaman petunjuk 

Game Sunan 

Kalijaga Adventure 

1 0 

 

Berdasarkan hasil di atas, maka presentase  

dapat dihitung dengan rumus sebagai berikut 

: 

Dicapai = 90/90 x 100% = 100% 

Gagal Dicapai = 0/0 x 100% = 0% 

Maka dapat dikatakan bahwa aspek 

funcionality pada Game ini dalam Skala yang 

“Sangat Layak”, tidak adanya error atau 

keselahan fungsional pada program. 

c. Pengujian Aspek Usability 

Berdasarkan aspek Usability Setelah 

kuesioner dilakukan, selanjutnya adalah 

pengimplementasian kepada pemain. Hasil 

yang didapat sebagai berikut: 

 

Gambar 8. Hasil Pengujian Aspek Usability 

Berdasarkan data tersebut, maka hasil 

perhitungan presentasenya sebagai berikut : 

Presentase Usability  

= (total skor yang diperoleh)/(total skor 

maksimal)   x 100% 



= 805/1000 x 100%  = 80,5% 

Hasil yang didapat menunjukkan 

dalam skala “Layak”. 

3.5. Tahapan Evaluasi 

 Tahapan evaluasi dilakukan agar 

mengetahui semua data yang didapatkan 

pada tahap pengembangan. Dari data yang 

diperoleh, dapat disimpulkan sebagai berikut:  

 

1. Kelayakan Aspek Media 

Tabel 6. Evaluasi Kelayakan Aspek 

Media 

No. Penilaian 

Aspek 

Hasil Tingkat 

Kelayakan 

1 Aspek 

Materi 

Alur Cerita 

88,4% Sangat 

Layak 

2 Aspek 

Media 

Animasi 

3D 

80,2% Layak 

 

2. Kelayakan menurut Fungcionality, 

Portability, dan Usability 

Tabel 7. Evaluasi Kelayakan Media 

Aspek 

Pengujian 

Kriteria 

Penilaian 

Hasil Kesimpulan 

Funcionality Semua 

fungsi 

dalam 

Game 

dapat 

berjalan 

dengan 

baik 

Semua fungsi 

dapat berjalan 

dengan baik 

Memenuhi 

aspek 

Funcionality 

Usability Dibanding

kan 

dengan 

skala 

Likert 

Hasil 

pengujian 

usabilitas 

mendapatkan 

persentase 

sebesar 80,5% 

Masuk dalam 

kategori 

Sangat Layak 

Portabilitas Game 

dapat 

diinstal 

dan 

berjalan 

Game dapat 

diinstal pada 

beberapa 

perangkat 

Laptop dengan 

Memenuhi 

Aspek 

Portabilitas 

pada 

semua 

perangkat. 

spesifikasi 

berbeda 

 

Berdasarkan data tersebut, 

disimpulkan bahwa Game Sunan Kalijaga 

Adventure memenuhi aspek Funcionality, 

Portability, Usability. Aspek kelayakan media 

dan aspek materi telah terpenuhi karena 

presentase hasil pengujian yang didapat  

adalah “Layak”. 

4. SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang 

dilakukan, peneliti memperoleh kesimpulan 

sebagai berikut : 

1. Pengembangan Game 3D yang dibuat 

dengan software Unity, dengan memuat 

materi dan media 3D. Game Sunan 

Kalijaga berjalan pada perangkat Laptop 

dan bergenre Adventure. Game ini 

memliliki 3 Level yang berbeda, setiap 

level menunjukkan misi yang berbeda 

untuk menyelesaikan game. 

2. Memberikan suatu informasi sejarah 

Sunan Kalijaga dengan menceritakan 

perjalanan Sunan Kalijaga sampai 

menjaga tongkat Sunan Bonang. 

3. Game 3D Sunan Kalijaga Adventure 

disimpulkan layak dikarenakan dari hasil 

pengujian aplikasi memiliki kualitas dari 

aspek yang telah diuji. 

a. Pada pengujian aspek 

fungsionalitas mendapatkan 

persentasi 100% yang 

dikategorikan dalam kategori yang 

“Sangat Layak”, pengujian aspek 

usabilitas mendapatkan 

persentase sebesar 80,4% yang 

berada dalam kategori yang 

“Layak”, serta pengujian aspek 

portabilitas mendapatkan 

presentase sebesar 100% yang 

berada dalam kategori “Sangat 

Layak”. 



b. Pada pengujian Kelayakan media 

game ini terutama pada aspek 

materi memperoleh presentase 

sebesar 88,4% yang dalam 

kategori “Sangat Layak” dan serta 

aspek media animasi memperoleh 

persentase sebesar 80,2% yang 

dalam kategori “Layak”. 

Dalam penyusunan penelitian 

terdapat beberapa kekurangan serta memiliki 

hal yang perlu di kaji lebih lanjut berdasarkan 

hasil pengujian terhadap instrumen penelitian 

yang telah disebarkan kepada responden. 

Dalam game ini terdapat beberapa saran dari 

responden serta berbagai pihak untuk 

kedepannya: 

1. Menambahkan misi yang lebih sulit lagi. 

2. Menambahkan karakter berbeda pada 

setiap misi. 

3. Menambahkan aminasi karakter. 

4. Menambah untuk sistem penyimpanan 

game. 

5. Untuk menambahkan platform yang lebih 

ringkas seperti android. 

6. Menambahkan assets yang lebih 

menarik. 
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