UM-Tapsel Press : Institusional Publisher .“ B R | N Sen w1152 o

L St n S BIMA
o = VN S

Jurnal Penelitian Tindakan Kelas Dan ACRENTAS) JRNAL AASHRAL
Pengembangan Pembelajaran

o, . . W o onins) 2w 122 |
PeTeKa (Jurnal Penelitian Tindakan Kelas dan - "
Pengembangan Pembelajaran)
Issn Cetak : 2599-1914/Issn Online : 2599-1132| Vol. 8 No. 1 (2025) | 231-239 PeTeKa
DOI: http://dx.doi.org/10.31604/ptk.v8i1.231-239 dumsl Peneltian Tincokan Kelos Dan

Pengembangan Pembelajaran

Universitas Muhammadiyah Tapanuil Selatan

PENGEMBANGAN GAME EDUKASI BRAIN
SHARPENING ADVENTURE PADA MATA
PELAJARAN INFORMATIKA KELAS X SMK NEGERI
8 BUNGO

Romita*, Adlia Alfiriani, Ami Anggraini Samudra g S
Fakultas Sains dan Teknologi, Universitas PGRI Sumatera Barat, Indonesia.

*e-mail: romitabungo@email.ac.id

Abstrak. Media pembelajaran merupakan suatu wadah atau alat untuk menyampaikan pesan
atau informasi dari guru kepada siswa dalam proses pembelajaran, Game edukasi merupakan
salah satu jenis media dalam pembelajaran untuk memberikan pengajaran, menambah
pengetahuan siswa melalui suatu media yang menarik dan unik. Jenis penelitian ini
menggunakan metode penelitian R&D, R&D merupakan suatu metode untuk menghasilkan
produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut. Pada penelitian ini menggunakan
Model pengembangan ADDIE . Berdasarkan hasil dari analisis data tingkat validasi game edukasi
yang dinilai oleh validator dengan nilai rata-rata 86.34 % dengan kategori “Sangat praktis”, dari
analisis data persentase tingkat kepraktisana game edukasi yang dinilai oleh guru mata pelajaran
informatika mendapatkan persentase sebesar 94,27% dengan kategori “Sangat praktis”, Dan
game edukasi yang dinilai oleh siswa mendapatkan persentase sebesar 82,91% dengan kategori
“Sangat praktis”.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, R&D, Construct 2, Game Edukasi.

Abstract. Learning media is a container or tool for conveying messages or information from
teachers to students in the learning process. Educational games are a type of media in learning to
provide teaching, increase students' knowledge through an interesting and unique media. This type
of research uses the R&D research method. R&D is a method to produce certain products and test
the effectiveness of these products. This research uses the ADDIE development model. Based on the
results of data analysis of the level of validation of educational games as assessed by validators with
an average score of 86.34% in the "Very practical” category, from data analysis the percentage of
the level of practicality of educational games as assessed by informatics subject teachers obtained a
percentage of 94.27% with "Very practical” category, and educational games assessed by students
received a percentage of 82.91% in the "Very practical” category.
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PENDAHULUAN

Kurikulum merupakan salah satu
konsep utama dalam proses
pembelajaran dan pedoman
penyelenggaraan  pembelajaran  di
sekolah. Salah satu mata pelajaran yang
diterapkan dalam kurikulum merdeka
adalah teknologi informa si atau
informatika (Zuliany et al., 2023).

Berdasarkan hasil observasi yang
dilakukan di SMK Negeri 8 Bungo,
bahwa tingkat pemahaman peserta
didik terhadap materi yang disajikan
guru masih rendah, hal ini dapat dilihat
dari nilai Ulangan harian siswa kelas X
DKV yang masih dibawah KKM dimana
dari 24 orang siswa, hanya 8 orang yang
tuntas dan 16 orang tidak tuntas karena
nilai KKM adalah 75. Capaian ketuntasan
siswa pada mata pelajaran informatika
masih dibawah 50%.

Penelitian  terdahulu  yang
dilakukan oleh (Jafar 2021) tentang
pembelajaran  dengan pendekatan
konvensional bahwa pembelajaran
dengan metode yang  berbasis
konvensional tidak efektif terhadap
hasil belajar peserta didik.  Sesuai
dengan pengamatan yang dilakukan
disekolah menengah kejuruan di
kabupaten Bungo diketahui bahwa
dalam proses pembelajaran guru masih
menggunakan media pembelajaran
yang berbasis konvensional terutama
pada materi sistem komputer sehingga
membuat siswa merasa bosan dan
jenuh (Arisandy, Debby, Jefri Marzal,
and Maison Maison. 2021). Sumber
belajar yang digunakan yaitu hanya
berpedoman dengan buku paket yang
menyebabkan siswa kesulitan
mengimplemtasikan  materi  dalam
dunia nyata dan kurang memadai
fasilitas lab komputer yang
mengakibatkan peserta didik jarang
melakukan proses pembelajaran dilab
komputer. Penggunaan media
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pembelajaran yang belum bervariasi
dapat mengurangi daya tarik siswa
dalam proses pembelajaran, serta
belum adanya media pembelajaran
berupa game edukasi yang dapat
memfasilitasi proses pembelajaran. Hal
ini menjadi penyebab siswa kurang
memperhatikan materi yang disajikan
guru dan siswa sulit untuk memahami
materi walaupun sudah
dijelaskan(Adlina, 2022). semangat
belajar yang rendah cenderung
membuat siswa jadi malas dan kurang
nya motivasi untuk mengulang kembali
materi yang sudah dijelaskan.

Berdasarkan penelitian vyang
telah dilakukan sebelumnya, dapat
disajikan bahan sebagai dasar acuan
untuk mengembangkan game edukasi.
Game edukasi yang akan peneliti
kembangkan pada mata pelajaran
informatika elemen sistem komputer
berbasis website sehingga peserta didik
tidak perlu menginstal aplikasinya.
Dengan tema Brain  Sharpening
Adventure yang berarti pertualangan
mengasah otak ialah permainan yang
dirancang dengan baik dapat
membantu siswa memahami konsep
elemen sistem komputer dengan cara
yang lebih interaktif dan tidak
membosankan. Maka dari itu peneliti
tertarik melakukan penelitian yang
berjudul Pengembangan game edukasi
Brain Sharpening Adventure pada mata
pelajaran Informatika kelas X di SMK
Negeri 8 Bungo. Penelitian ini
diharapkan dapat menghasilkan produk
game edukasi berbasis website sesuai
dengan kebutuhan siswa serta sesuai
dengan  kurikulum vyang berlaku
sehingga dapat bermanfaat secara
teoritis maupun praktis.

METODE

Jenis penelitian yang dilakukan
adalah penelitian dan pengembangan
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(Research and development). R & D
adalah metode penelitian vyang
digunakan untuk menghasilkan produk
tertentu dan menguji keefektifan
produk tersebut. yaitu pengembangan
game edukasi berbasis website pada
mata pelajaran informatika kelas X SMK
(Alfiriani, 2017).

Model ADDIE digunakan untuk
mengembangkan pendekatan
sistematis dalam pengembangan
pembelajaran, dan model penelitian

ADDIE digunakan dalam
pengembangan. Karena produk yang
dikembangkan adalah media

pendidikan, bukan rekayasa perangkat
lunak, maka ADDIE cocok digunakan
dalam pengembangan produk(Hasan ,
2022).

Subjek penelitian diambil dari
seluruh siswa kelas X SMK Negeri 8
Bungo vyang terlibat dengan mata
pelajaran informatika pada tahun ajaran
2023/2024 dengan jumlah 91 orang.

Pengumpulan data dalam
penelitian ini menggunakan teknik
pengumpulan data yaitu dengan angket.

| Cover l
[

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian pengembangan ini
menghasilkan produk game edukasi
pada mata pelajaran informatika
elemen Sistem komputer di SMK Negeri
8 Bungo. Pengembangan dan penelitian
ini menggunkan metodologi penelitian
dan pengembangan (R&D) dengan
menggunakan model pengembangan
ADDIE.

Pada tahap analisis kebutuhan
game edukasi yang dalam penyajian
materi nya peneliti mengusulkan
elemen sistem computer dengan
menggunakan Construct 2, Dalam
merancang dan membuat game edukasi
berdasarkan topik yang dipilih yaitu
memahami mekanisme internal yang
terjadi pada perangkat keras, perangkat
lunak dan pengguna.

Perancangan Flowcart dibuat
untuk menentukan alur dari game
edukasi, berfungsi sebagai pedoman
dalam agar terstruktur dengan mudah.

| Info game I l Petunjuk II New game I

Bintang == user bertugas
untuk mengumpulkan
Bintang

NMusuh == jika terkena
musuh maka nyawa user
berkurang

Botol == dikumpulkan
sebanyak 3 buah untuk
lanjut ke materi

Ou_xz:.z_ H Exit ]

Gambar 1. FIo—Wcart Game Edukasi

Setelah didapat data hasil uji
validitas kemudian pada tahap

implementasi  ini  dilakukan uji
praktikalitas dengan tujuan untuk
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mengetahui apakah game edukasi
berbasis website ini praktis atau tidak
praktis  digunakan dalam  proses
pembelajaran. Data hasil penilaian uji
praktikalitas guru dilakukan oleh satu
orang guru mata Pelajaran informatika
di SMK Negeri 8 Bungo tepatnya pada
tanggal 15 Agustus 2024 dengan cara
memberikan angket praktikalitas guru
dan hasil perancangan game edukasi
berbasis website sehingga diketahui
hasil dari setiap aspek yang dinilai dan
untuk uji praktikalitas siswa dikelas X

SMK Negeri 8 Bungo yang berjumlah 47
orang siswa pada tanggal 15 Agustus
2024 dengan cara menyebarkan angket
praktikalitas siswa dan membagikan
website hasil percancangan game
edukasi  sehigga  diketahui  hasil
penilaian dari setiap aspek indiksator.

Pada tampilan cover terdapat
nama game edukasi serta button info
game, button petunjuk serta button
new game untuk memulai game. Desain
dari tampilan bisa dilihat seperti gambar
dibawah ini:

Game Edukasi
Brain Sharpening Adventure

Gambar 2. Tampilan Cover

Pada tampilan awal menu
terdapat button info game, petunjuk

dan button new game, Desain Info game
dapat dilihat pada gambar berikut.

Info game:
Game ini bertemakan Adventure

Game ini dibuat untuk mata Pelajaran informatika elemen system computer,
game terdiri dari 3 Level untuk level pertama kita harus menyelesaikan misi
mengumpulkan tiga botol untuk bisa lanjut ke materi dan menjawab quis

setelah quis nya berhasil akan lanjut ke level 2 untuk misi dilevel 2 dan 3
sama dengan level 1 dan setelah itu user akan diarahkan ke profil developer
dan yang terakir user akan dilanjutkan ke halaman quis berbentuk quiziz
untuk melakukan penilaian tahap akhir.

Gambar 3. Tampilan Popup Info Game

Pada Tampilan ini terdapat
petunjuk-petunjuk penggunaan tombol
pada game edukasi ini. Desain popup
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petunjuk dapat dilihat pada gambar
berikut ini.
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# ) Lanjut Game < jalan kekiri

[I] jalan kekanan @ Close
[~ Lompat ® Home

TLE\ i,,_ Lanjut Level berikutnya
@ Next halaman

(® unmute
lanjut game

& Prev halaman

% Mute sound
& Menu

memulai awal

4

Q POINT G VusuH1 ' NYAWA

| ]
) MUSUH 2

V4
Gambar 4. Tampilan Popup Petunjuk

Pada tampilan Popup materi materi dapat dilihat pada gambar
terdapat materi singkat yang harus berikut.
dibaca oleh user. Untuk desain popup

A.Sistem Komputer ;

terdiri atas beberapa bagian berikut :

1. Perangkat Keras (Hardware)

2. Perangkat Lunak (Software)

3.Pengguna

Semua komponen tersebut sallng mendukung sehingga komputer dapat beroperasi.
Perangkat keras k hkan kat lunak agar komputer bisa dihidup-
kan dan difungsikan. Jika hardware yang tidak disertai software, komputer hanyalah
sebuah mesin yang tidak berguna.

Gambar 5.Tampilan Materi
Pada popup Quis ini terdapat tampilan popup quis dapat dilihat pada

quis yang harus dijawab oleh user agar gambar berikut.
mendapatkan score, untuk desain
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F ’

Quis |

Perangkat keras komputer merupakan suatu perangkat komputer yang
secara fisik dapat dilihat dan disentuh oleh indera manusia, perangkat
tersebut membentuk satu kesatuan sehingga dapat berfungsi berdasar-
kan penggunaannya. monitor merupakan perangkat masukan (input

device) dari kumpulan perangkat keras.

Berdasarkan pernyataan perangkat keras diatas betul atau salahkan per-
nyataan monitor sebagai perangkat masukan pada komputer ?

W,
-

Gambar 6. Tampilan Quis

Pada tampilan Popup Finish
terdapat reward yang didapat dalam

permainan. Desain popup finish dapat
dilihat pada gambar dibawah ini

Gambar 7. Tampilan Popup Finish

Pada tahapan pengembangan,
evaluasi yang dilakukan adalah validasi
game edukasi . validator game edukasi
dilakukan secara bersamaan 3 orang
dosen validator ahli media. validasi
game edukasi memperoleh kategori
sangat vaid berdasarkan penilaian
angket dari validator. Selain itu,
validator juga memberikan saran dan
komentar sebagai perbaikan untuk
pegembangan game edukasi yang
dikembangkan. Saran dan komentar
validator nanti akan dilampirkan di
lembar lampiran.

Pada tahap implentasi , evaluasi
yang dilakukan adalah uji praktikalitas
guru dan siswa. Praktikalitas guru
dilakukan oleh satu orang guru mata
Pelajaran  informatika. = Sedangkan
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praktikalitas siswa dilakukan oleh 47
orang siswa kelas X SMK Negeri 8 Bungo.
Berdasarkan hasil uji Praktikalitas guru
dan siswa, game edukasi ini dinyatakan
praktis dan layak digunakan sebagai

pendamping dalam proses
pembelajaran
Validasi game edukasi ini

dilakukan untuk mengetahui tingkat
kelayakan produk game edukasi serta
sebagai dasar untuk menyempurnakan
dan meningkatkan kualitas bahan dalam
pembelajaran.Validasi ini dilakukan
dengan 19 pernyataan yang terbagi
dalam 4 aspek vyaitu aspek isi/materi,
aspek  perangkat lunak, aspek
kebahasaan, aspek kegrafikan. Hasil dari
Validasi game edukasi dapat dilihat dari
tabel berikut ini:
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Tabel 1. Hasil Validasi Game Edukasi

No Aspek Penilaian Hasil Validasi Kategori

1 Aspek isi/materi 86.90 % Sangat valid
2 Aspek perangkat lunak 88.9 % Sangat valid
3 Aspek kebahasaan 88.3% Sangat valid
4 Aspek kegrafikan 81.3% Sangat valid

Rata-rata

86.34 % Sangat Valid

Berdasarkan hasil analisis data
validasi game edukasi yang dilakukan
pada aspek isi/materi, aspek perangkat
lunak, aspek kebahasaan, aspek
kegrafikan yang dinilai oleh validator
dinyatakan dengan nilai dalam kategori
sangat valid serta layak untuk digunakan
untuk media pembelajaran.

Praktikalitas yang dilakukan oleh
guru mata pelajaran informatika dan

siswa kelas X bertujuan untuk
mengetahui apakah game edukasi
berbasis website praktis digunakan
dalam proses pembelajaran. Lembar
praktikalitas terdiri 15 butir pernyataan
untuk guru dan 16 butir pernyataan
untuk siswa. Hasil praktikalitas dapat
dilihat pada tabel berikut ini :

Tabel 2. Hasil Praktikalitas Guru

No Aspek penilaian Hasil validasi Kategori

1 Aspek materi pembelajaran 100 % Sangat praktis

2 Desain game edukasi 91,67 % Sangat praktis

3 Kemanfaatan media 91,67 % Sangat praktis

4 Kemudahan penggunaan 93,75 % Sangat praktis
Rata-Rata 94,27 % Sangat praktis

Berdasarkan hasil analisis tingkat
kepraktisan guru pada game edukasi
berbasis android, maka nilai rata-rata
dari hasil praktikalitas adalah sebesar

94,27 % dengan kat egori sangat praktis,
karena tingkat praktikalitas 75 % - 100
%.

Tabel 3. Hasil Praktikalitas Siswa

No Aspek penilaian Hasil validasi Kategori

1 Aspek minat siswa 82,45 % Sangat praktis

2 Penggunaan game edukasi 81,38 % Sangat praktis

3 Kemanfaatan media 84,31 % Sangat praktis

4 Efektifitas waktu 83,51% Sangat praktis
Rata-Rata 82.91% Sangat praktis

Berdasarkan analisis persentase
yang dinilai oleh pesert didik kelas X
mata pelajaran Informatika
memperoleh kategori sangat praktis
dengan nilai persentase 82.91 % dan
layak  digunakan sebagai media
pembalajaran game edukasi berbasis
website pada mata pelajaran

informatika elemen sistem komputer
kelas X.

Uji kelayakan game edukasi
berbasis website disajikan dalam bentuk
angket. Data yang diperoleh dari
penelitian validator game edukasi
selanjutnya akan dianalisis dengan
menggunakan skala likert. Berdasarkan
data yang diperoleh dari penilaian
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validator game edukasi maka diketahui
hasil validasi game edukasi dengan rata-
rata 86.34 % dikategorikan “Sangat
valid” dan layak digunakan sebagai
media pembelajaran.

Berdasarkan hasil praktikalitas
guru menunjukan bahwa hasil angket
setipa aspek memperoleh rata-rata
94,27 % dengan kategori sangat praktis.
Data vyang diperoleh menunjukan
bahwa game edukasi yang dihasilkan
sangat praktis digunakan dalam proses
pembelajaran.

Berdasarkan hasil dari perolehan
perhitungan praktikalitas game edukasi
yang dilakukan dengan seluruh subjek
penelitian 47 orang siswa. Hasil
perhitungan angket kepraktisan siswa
diperoleh menunjukan bahwa game
edukasi yang dirancang sangat praktis
digunakan dalam proses pembelajaran.

SIMPULAN

Game edukasi yang
dikembangkan ini menggunakan
software Construct 2 pada mata

pelajaran informatika menjadi media
yang bervariasi dalam proses
pembelajaran yang menciptakan
suasana belajar menyenangkan menarik
minat siswa dalam pembelajaran
sehingga peserta didik dapat menerima
informasi atau pembelajaran melalui
permainan. Penelitian ini menggunakan
metode Research and development
(R&D) adalah penelitian yang digunakan
untuk menghasilkan atau menguji
keefektifan produk tersebut. Dapat
disimpulkan bahwa Uji validitas game
edukasi berbasis website dilakukan oleh
3 dosen ahli media dengan memperoleh
nilai validasi sebesar 86.34 % dengan
kategori sangat valid digunakan sebagai
pendamping dalam proses
pembelajaran. Uji praktikalitas pada
game edukasi berbasis website dari data
praktikalitas guru memperoleh nilai
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sebesar 94,27 % dengan kategori
sangat  praktis, Sedangkan  hasil
praktikalitas peserta didik memperoleh
nilai sebesar 82.91 % kategori sangat
praktis. Dapat disimpulkan bahwa game
edukasi berbasis website dengan hasil
uji praktikalitas guru dan peserta didik
dengan  kategori sangat  praktis
digunakan dalam proses pembelajaran.
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