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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan platform pembelajaran di SMK Negeri 5 Padang yang 
berguna dan praktis dalam pelaksanaannya. Penelitian ini menggunakan penelitian Research and Development 
(R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan yaitu Analisis, Desain, Pengembangan, 
Implementasi dan Evaluasi. Konsep model ADDIE digunakan untuk merancang objek pembelajaran. Hasil 
validasi media memperoleh skor rata-rata 82,22% dengan kategori “Sangat Valid”. Hasil validasi produk 
memperoleh skor rata-rata 84,94% dengan kategori “Sangat Valid”. Hasil praktik guru memperoleh skor rata-
rata 85,41% dengan kategori “Sangat Praktis”. Untuk hasil praktik, siswa memperoleh rata-rata 80,17% dengan 
kategori “Sangat Praktis”. Berdasarkan hasil penelitian, pengembangan produk game edukasi berbasis teknologi 
informasi dan komunikasi yang dikembangkan di SMK Negeri 5 Padang dinyatakan tepat dan bermanfaat. 
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Abstract. This research aims to develop a learning platform at SMK Negeri 5 Padang that is useful and practical 
in its implementation. This research uses Research and Development (R&D) research with the ADDIE 
development model which consists of 5 stages, namely Analysis, Design, Development, Implementation and 
Evaluation. The concept of the ADDIE model is used to design learning objects. The results of media validation 
obtained an average score of 82.22% in the category "Very Valid". The product validation results obtained an 
average score of 84.94% in the "Very Valid" category. The results of teacher practice obtained an average score of 
85.41% in the category "Very Practical". For practical results, students obtained an average of 80.17% in the 

"Very Practical" category. Based on the results of the research, the development of educational game products 
based on information and communication technology developed at SMK Negeri 5 Padang was declared 
appropriate and useful. 
. 
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PENDAHULUAN 

 

Hasil pembelajaran merupakan 
penilaian akhir dari praktik dan presentasi 
yang telah dilakukan secara berulang-
ulang-menjawab. Dan akan tersimpan 
dalam jangka waktu yang lama atau 
bahkan tidak akan hilang selamanya 
karena hasil pembelajaran turut serta 
menciptakan individu yang selalu ingin 
mencapai hasil yang lebih baik sehingga 
mengubah cara berpikir dan mengarah 
pada perilaku kerja yang lebih baik. 
Menurut Purwanto (2021) hasil belajar 
adalah perubahan tingkah laku siswa 
sebagai hasil belajar. Perubahan perilaku 
dilakukan untuk mencapai penguasaan 
beberapa aspek yang ditawarkan dalam 
proses pembelajaran. Pencapaian ini 
didasarkan pada tujuan pembelajaran 
yang dicapai mengatur. 

 Berdasarkan observasi peneliti di 
SMK Negeri 5 Padang tanggal 10 Juli 2023, 
hasil Nilai Harian menunjukkan bahwa 317 
siswa mempunyai satu atau lebih nilai KKM 
dan nilai yang lebih rendah dari standar 
KKM menunjukkan masih adanya 
kekurangan. hasil belajar yang dimiliki 
siswa selama belajar, dengan demikian 
dapat disimpulkan bahwa hasil belajar 
siswa kelas X masih rendah. 

Berdasarkan hasil observasi dan 
wawancara yang dilakukan peneliti untuk 
observasi di SMK Negeri 5 Padang, 
permasalahan yang peneliti temui di kelas 
adalah siswa masih belum dapat 

memahami isi pembelajaran jurnalistik 
yang disampaikan oleh guru di kelas. kelas 
. Belum ada pengembangan permainan 
pembelajaran untuk kelas. Beberapa siswa 
tampak memperhatikan materi pelajaran 
yang disampaikan, namun jika diminta 
mengulanginya, siswa tidak dapat 
menjelaskannya dengan jelas. 

 

METODE 

 

Jenis penelitian yang digunakan 
adalah metode Research and Development 
(R&D). Menurut Sugiyono (2016) 
menjelaskan bahwa Research and 
Development (R&D) adalah suatu metode 
penelitian yang digunakan untuk 
mengembangkan produk tertentu. 
Menurut Mulyono (2021), objek yang 
disebutkan biasanya tidak berupa benda 
dan materi, seperti buku, teks, dan materi 
pembelajaran lainnya, tetapi bisa juga 
berupa program. 

Menurut (Hidayat & Nizar, 2021) 
ADDIE merupakan program pendidikan 
yang berbasis pada pembelajaran 
individual, mempunyai fase segera dan 
jangka panjang, terstruktur, dan 
menerapkan pendekatan sistemik terhadap 
pengetahuan dan pembelajaran personal. 
Menurut Barokati dan Annas (2013) dalam 
(Kurnia et al., 2019) model ADDIE 
berfungsi sebagai pedoman dalam 
mengembangkan pembelajaran itu sendiri 
yang efektif, fleksibel dan suportif. 

 

 
Gambar 1. Model ADDIE 
Sumber : Sugiyono, (2017:39) 
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Alasan penggunaan kerangka 
ADDIE dalam penelitian ini adalah karena 
kerangka ADDIE sering digunakan untuk 
mendefinisikan dan menggambarkan 
proses sistematis dalam pengembangan 
pembelajaran. Selain itu penggunaan 
framework ADDIE dapat memberikan 
kesempatan untuk melakukan penilaian 
dan review secara berkesinambungan 
pada setiap tahapan sehingga platform 
pembelajaran yang dihasilkan nantinya 
layak digunakan. Dalam penelitian ini 
seluruh subjeknya adalah kelas. Dalam 
penelitian ini, karena populasi penelitian 
relatif besar, maka metode pengambilan 
sampel menggunakan metode random 
sampling. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

 
Perkembangan dan Pembelajaran 

Kategori X di SMK Negeri 5 Padang. 
Penelitian ini menghasilkan sebuah alat 
permainan untuk mengajar mata kuliah 
informatika dengan menggunakan 
Construct 2. Alat ini disajikan dalam format 
web yang didistribusikan melalui 
antarmuka SMK Negeri 5 Padang yang 
dapat digunakan dalam proses 
pembelajaran di kelas. 

Tampilan pertama menunjukkan 
latar belakang dan mencantumkan nama 
permainan edukasi. Desain aslinya dapat 
dilihat pada gambar di bawah ini: 

 

 
Gambar 2. Desain 

 
Pada halaman menu terdapat 

informasi mengenai game edukasi, 
pengembang game dan tombol play to 

play. Tata letak tampilan menu dapat 
dilihat pada screenshot berikut: 

 

 
Gambar 3. Tombol Play to Play 

 
Pada tampilan pemilihan pemain 

terdapat 3 pemain untuk dimainkan dan 
tombol lanjutkan merupakan tombol untuk 
kembali ke tampilan sebelumnya. 
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Gambar 4. Tampilan pilihan pemain 
Tampilan Level 1 mencakup tombol 

klik kiri untuk mengarahkan pemain game 
ke kiri, tombol klik kanan untuk 
mengarahkan karakter ke kanan, dan 
tombol tekan ke atas untuk mengarahkan 

karakter ke atas. Lalu ada buah-buahan 
yang harus diselesaikan dan mengenai 
buah-buahan besar yang akan dibunuh, 
jika sudah selesai semua akan ada bendera 
untuk diselesaikan. 

 

 
Gambar 4. Langkah 1 Lihat 

 
Pada tingkat perkembangan, 

evaluasi yang dilakukan adalah konfirmasi 
terhadap permainan edukatif. Validasi 
game edukasi ini dilakukan dengan 3 
orang profesional data yang telah 
divalidasi. Validasi game edukasi 
mendapat tingkat sangat akurat 
berdasarkan respon validator. Selain itu, 
validator juga menyarankan perbaikan 
dalam pengembangan game edukasi ini. 
Rekomendasi perbaikan yang diberikan 
oleh validator dapat dilihat pada lampiran. 
Untuk tahap implementasi, penilaian yang 
dilakukan adalah tes kinerja guru dan 
siswa. Praktikalitas guru dilakukan dengan 
3 orang guru mengajar mata pelajaran 
informatika. Sedangkan kegiatan siswa 
dilakukan terhadap 20 siswa kelas X SMK 
Negeri 5 Padang. Berdasarkan tanggapan 
guru dan siswa, game edukasi ini 
dinyatakan bermanfaat dan layak 
digunakan sebagai game edukasi. 

Berdasarkan hasil evaluasi dan 
persentase penilaian perangkat 
pembelajaran pada platform pembelajaran 
yang dilakukan oleh validator narasumber, 
dilaporkan bahwa kesesuaian platform 
memperoleh skor rata-rata sebesar 84,94% 
dengan kategori “sangat sesuai”. Data ini 
diperoleh setelah menentukan jaringan 
pembelajaran untuk masing-masing 
pemberi sertifikasi dan memberikan 
kuesioner untuk ditinjau dengan masukan 

dari validator produk. Berdasarkan hasil uji 
praktik pada guru mata kuliah Informatika 
diperoleh skor rata-rata sebesar 85,41% 
dengan kategori “Sangat Praktis”. Data 
tersebut diperoleh setelah pemaparan 
jaringan pembelajaran kepada guru mata 
kuliah informatika. 

 

SIMPULAN 
 

Berdasarkan hasil evaluasi dan 
persentase penilaian perangkat 
pembelajaran pada platform pembelajaran 
yang dilakukan oleh validator narasumber, 
dilaporkan bahwa kesesuaian platform 
memperoleh skor rata-rata sebesar 84,94% 
dengan kategori “sangat sesuai”. Data ini 
diperoleh setelah menentukan jaringan 
pembelajaran masing-masing validator 
dan memberikan kuesioner untuk review 
dan masukan dari validator produk. 
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