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Abstract: ICT learning currently demands the use of innovative learning media, to increase stu- 8 

dents' motivation and understanding of the material being studied, but at MTsN 2 Banda Aceh, 9 

conventional methods such as lectures still dominate, which reduce students' motivation towards 10 

storage device and output device materials. This study aims to design, develop, and implement 11 

learning media in the form of scratch-based interactive games as a means of ICT (information and 12 

communication technology) learning to increase interactivity, learning motivation, and understand-  13 

ing of grade VIII students towards storage device and output device materials. Development re- 14 

search with a 4D model (Define, Design, Develop, Disseminate) and a mixed methods approach inte- 15 

grates quantitative data from questionnaires and qualitative data from observations and interviews.  16 

The results of media expert validation reached an average of 91% (strongly agree), while the assess-  17 

ment of 36 students showed an average score of 91% (very good) in the aspects of design, naviga-  18 

tion, material understanding, and learning motivation. The Maze Tech game has been proven to be  19 

feasible, effective, and fun as an ICT digital learning media that supports independent and active 20 

learning. Furthermore, the Maze Tech game was developed with attention to the characteristics of 21 

junior high school students who tend to prefer visual and challenge-based learning. The integration 22 

of game elements, such as maze navigation, audio-visual feedback, and evaluative quizzes, pro- 23 

vides a contextual and meaningful learning experience. This media also encourages active student 24 

involvement in the learning process, so it serves not only as a means of entertainment but also as an 25 

effective pedagogical tool. Therefore, the results of this study are expected to contribute to the de- 26 

velopment of game-based digital learning media and serve as a reference for educators in imple- 27 

menting ICT learning innovations in the madrasah environment.  28 

Keywords: Educational Game, Scratch, 4d Model, Digital Learning, Maze Tech 29 

Abstrak: pembelajaranTIK saat ini menuntut penggunaan media pembelajaran yang inovatif, 30 

untuk meningkatkan motivasi dan pemahaman peserta didik terhadap materi yang dipelajari, 31 

namun di MTsN 2 Banda Aceh masih mendominasi metode konvesional seperti ceramah yang 32 

menurunkan motivasi siswa terhadap materi storage device dan output device. Penelitian ini 33 

bertujuan untuk merancang, mengembangkan, dan mengimplementasi media pembelajaran 34 

berupa game interaktif berbasis scratch sebagai sarana pembelajaran TIK( teknologi informasi dan 35 

komunikasi) guna meningkatkan interaktif, motivasi belajar, serta pemahaman siswa kelas VIII 36 

terhadap materi storage device dan ouput device. Penelitian pengembangan dengan model 4D (Define, 37 

Design, Develop, Disseminate) dan pendekatan mixed methods mengintegrasikan data kuantitatif 38 

dari angket serta kualitatif dari observasi dan wawancara. Hasil validasi ahli media mencapai rata- 39 

rata 91% (sangat setuju), sementara penilaian 36 siswa menunjukkan skor rata-rata 91% (sangat 40 
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baik) pada aspek desain, navigasi, pemahaman materi, dan motivasi belajar. Game Maze Tech 41 

terbukti layak, efektif, dan menyenangkan sebagai media pembelajaran digital TIK yang 42 mendukung 

pembelajaran mandiri dan aktif. Selain itu, pengembangan game Maze Tech dirancang  43 dengan 

memperhatikan karakteristik peserta didik tingkat madrasah tsanawiyah yang cenderung 44 menyukai 

pembelajaran visual dan berbasis tantangan. Integrasi elemen permainan, seperti 45 navigasi labirin, 

umpan balik audio-visual, serta kuis evaluatif, memberikan pengalaman belajar 46 yang kontekstual 

dan bermakna. Media ini juga mendorong keterlibatan aktif siswa dalam proses 47 pembelajaran, 

sehingga tidak hanya berperan sebagai sarana hiburan, tetapi juga sebagai alat bantu  48 pedagogis yang 

efektif. Dengan demikian, hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan 49 kontribusi terhadap 

pengembangan media pembelajaran digital berbasis game serta menjadi 50 referensi bagi pendidik 

dalam mengimplementasikan inovasi pembelajaran TIK di lingkungan 51 madrasah. 52 

Kata kunci: Game Edukatif, Scratch, Model 4D, Pembelajaran Digital, Maze Tech 53 

54 

1. Pendahuluan 55 

Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) di era digital kini memberikan  56 

pengaruh signifikan terhadap ranah pendidikan[1]. Pembelajaran berbasis digital ter- 57 bukti 
mampu meningkatkan efektivitas, interaktivitas, serta keterlibatan aktif peserta di- 58 dik. 
Salah satu inovasi yang banyak digunakan adalah game-based learning, yaitu pende- 59 katan 

yang mengintegrasikan elemen permaianan dalam proses belajar sehingga dapat  60 

meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa[2]. Namun di MTsN 2 Banda Aceh pem- 61 

belajaran TIK masih dominan menggunakan metode konvesional seperti ceramah dan 62 

papan tulis. Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan peneliti, metode ceramah 63 

yang diterapkan cenderung bersifat satu arah, di mana guru lebih aktif menjelaskan se- 64 

mentara siswa berperan sebagai penerima informasi. Hasil wawancara dengan guru mata 65 

pelajaran TIK menunjukkan bahwa sebagian siswa masih mengalami kesulitan dalam 66 

membedakan jenis-jenis perangkat penyimpanan dan perangkat keluaran. Hal ini ter- 67 

cermin dari hasil evaluasi pembelajaran, di mana dari total 30 siswa kelas VIII, hanya 13 68 

siswa (43%) yang mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) sebesar 75, sedangkan 69 

17 siswa (57%) lainnya memperoleh nilai di bawah KKM. Data tersebut menunjukkan 70 

bahwa pemahaman siswa terhadap materi masih tergolong rendah.Selain rendahnya ha- 71 

sil belajar, motivasi belajar siswa juga belum optimal. 72 

Hal ini berdampak pada rendahnya motivasi belajar dan kurangnya pemahaman 73 

siswa terhadap materi komponen komputer, khususnya storage device dan output device[3]. 74 

Padahal, pemahaman mengenai komponen komputer merupakan hal mendasar dalam 75 

pembelajaran TIK(Teknologi Informasi dan Komunikasi). 76 

Berbagai penelitian menunjukan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis digi- 77 

tal, seperti permainan edukatif dan simulasi, mampu meningkatkan motivasi belajar serta 78 

memperdalam pemahaman konsep. Penelitian oleh Putri dan Trisnawati menyimpulkan 79 

bahwa penggunaan game edukatif dalam pembelajaran secara signifikan meningkatkan 80 

keterlibatan dan hasil belajar siswa dibandingkan metode konvensional[4]. Hasil serupa 81 

juga dilaporkan oleh Sutrisno yang menyatakan bahwa game-based learning efektif men- 82 

ciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan meningkatkan motivasi belajar 83 

siswa[5]. Selain itu, Fadillah et al. menemukan bahwa media pembelajaran berbasis game 84 

digital mampu meningkatkan fokus, partisipasi aktif, serta prestasi belajar siswa, karena 85 

materi disajikan secara interaktif dan kontekstual[6]. 86 

Berdasarkan temuan-temuan tersebut, pengembangan media pembelajaran interak- 87 

tif berbasis game dinilai relevan dengan kebutuhan siswa di era digital. Salah satu 88 
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platform yang sesuai untuk pengembangan media tersebut adalah Scratch, karena bersi-  89 

fat visual, ramah bagi pemula, serta mendukung pembuatan media pembelajaran inter- 90 

aktif secara kreatif. Penelitian ini di batasi hanya penggunaan device laptop/komputer 91 saja 
dan materi yang ada di dalam permaianan hanya berfokus tentang storage device dan 92 output 
device. Batasan ini ditetapkan agar pengembangan media lebih terarah serta sesuai 93 dengan 

kebutuhan pembelajaran TIK di tingkat MTsN. 94 

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini menawarkan solusi berupa  95 

pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis game menggunakan Scratch[7]. 96 

Media ini dirancang untuk digunakan pada perangkat laptop atau komputer dan difo- 97 

kuskan pada materi storage device dan output device agar pembelajaran lebih terarah dan  98 

sesuai dengan kebutuhan siswa di tingkat MTsN. 99 

Dengan demikian, tujuan penelitian ini adalah mengembangkan media pembelaja- 100 

ran interaktif berbasis game menggunakan Scratch pada mata pelajaran TIK guna mening-  101 

katkan motivasi, interaktivitas, dan pemahaman siswa terhadap materi komponen kom- 102 

puter, khususnya storage device dan output device[8]. 103 

2. Bahan dan Metode 104 

Penelitian ini mengadopsi pendekatan pengembangan (research and 105 

development/R&D) berbasis model 4D, yang mencakup empat tahap utama: Define, Design, 106 

Develop, dan Disseminate[9]. Pemilihan model ini didasarkan pada kemampuannya untuk 107 

menghasilkan produk pembelajaran yang telah teruji secara valid, praktis, serta efektif 108 

dalam penerapannya. 109 

Penelitian ini menerapkan pendekatan mixed methods, yaitu kombinasi antara me- 110 

tode kuantitatif dan kualitatif. Pendekatan kuantitatif dimanfaatkan untuk mengukur 111 

efektivitas game interaktif berdasarkan data angket serta tes hasil belajar siswa, sementara 112 

pendekatan kualitatif bertujuan menggali pengalaman dan pandangan siswa serta guru 113 

lewat wawancara dan observasi[10]. 114 

Penggunaan pendekatan mixed method memungkinkan penelitian ini tidak hana 115 

menghasilkan produk pembelajaran yang realibel, tetapi juga memberikan pemahaman 116 

komprehensif mengenai dampak game interaktif berbasis scracth terhadap motivasi dan 117 

hasil belajar siswa. 118 

 

 

 

 

 

 

 

 
119 

Gambar 1. Tahapan Metode 4D 120 

Pada Gambar 1. Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah  121 

model 4D (Four-D Model) yang dikemukakan oleh Thiagarajan, Semmel, dan Semmel. 122 

Model ini terdiri dari empat tahapan, yaitu Define, Design, Develop, dan Disseminate. 123 

Model 4D dipilih karena memiliki tahapan yang sistematis dan sesuai untuk  124 

mengembangkan media pembelajaran berupa game edukatif pada mata pelajaran TIK, 125 

khususnya materi storage device dan output device. Model 4D[11] terdiri dari 4 tahapan 126 

yaitu: 127 

128 
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a. Define ( pendefinisian ) 129 

Di tahap pendefinisian ini, kita mulai dengan mengidentifikasi masalah yang ada,  130 

mengenal lebih jauh karakter peserta didik lewat learner analysis, dan memahami konsep  131 

materi yang akan diajarkan lewat concept analysis. Setelah itu, kita tentukan tujuan pem- 132 

belajaran yang ingin dicapai. Untuk mengetahui kebutuhan secara lebih jelas, data di- 133 

kumpulkan menggunakan kuesioner. 134 

berdasarkan hasil observasi awal di MTsN 2 Banda Aceh, pembelajaran TIK masih  135 

dominan menggunakan metode konvensional seperti ceramah dan papan tulis. Kondisi 136 

tersebut menyebabkan siswa kurang aktif dan motivasi belajar belum optimal. Akibatnya, 137 

pemahaman siswa terhadap materi komponen komputer, khususnya storage device dan 138 

output device, masih tergolong rendah. 139 

Analisis peserta didik menunjukkan bahwa siswa kelas VIII berada pada usia remaja 140 

awal yang cenderung menyukai pembelajaran visual dan interaktif. Siswa lebih mudah 141 

memahami materi apabila disajikan melalui media yang menarik dan melibatkan aktivi- 142 

tas langsung. 143 

b. Design ( perancangan ) 144 

Pada tahap ini dilakukan perancangan produk pembelajaran secara rinci, termasuk 145 

pemilihan format, penyusunan materi, pembuatan skenario, dan perancangan instrumen 146 

evaluasi. Tujuannya adalah menghasilkan rancangan produk yang siap dikembangkan. 147 

Game dirancang dalam bentuk permainan edukatif berbasis maze yang terdiri dari 148 

beberapa level. Setiap level memuat tantangan yang berkaitan dengan materi storage de- 149 

vice dan output device. Navigasi permainan meliputi halaman start, menu utama, materi, 150 

petunjuk, permainan, kuis, game over, dan finish. 151 

Materi disusun secara ringkas menggunakan bahasa sederhana dan dilengkapi gam- 152 

bar pendukung agar mudah dipahami oleh siswa. Selain itu, disusun storyboard sebagai 153 

gambaran visual setiap tampilan permainan. Instrumen evaluasi berupa soal kuis pilihan 154 

ganda yang digunakan untuk mengukur pemahaman siswa setelah menggunakan media 155 

game edukatif. 156 

c. Develop ( pengembangan ) 157 

Pada Tahap pengembangan ini merupakan proses pembuatan produk berdasarkan 158 

desain yang telah dibuat. Di sini dilakukan produksi media pembelajaran, pengujian awal 159 

oleh ahli dan pengguna sasaran, serta revisi produk berdasarkan masukan yang dipero- 160 

leh. 161 

Produk yang telah dibuat selanjutnya divalidasi oleh ahli materi dan ahli media 162 

untuk menilai kesesuaian isi, tampilan, serta kelayakan penggunaan. Setelah dilakukan 163 

validasi, game diuji coba secara terbatas kepada siswa kelas VIII untuk mengetahui 164 

respon siswa terhadap media yang dikembangkan. 165 

Berdasarkan hasil validasi dan uji coba, dilakukan revisi produk hingga diperoleh 166 

game edukatif yang layak digunakan sebagai media pembelajaran pada materi storage de- 167 

vice dan output device. 168 

d. Disseminate ( penyebaran ) 169 

merupakan langkah akhir dalam model pengembangan yang bertujuan untuk men- 170 

distribusikan produk yang telah dikembangkan kepada pihak-pihak yang berke- 171 pentingan.
 172 

Penyebaran dilakukan melalui penggunaan game dalam kegiatan pembelajaran  173 

serta penyimpanan produk dalam bentuk file digital agar dapat digunakan kembali seba- 174 

gai media pendukung pembelajaran. Tahap ini bertujuan agar media yang dikembangkan 175 

dapat dimanfaatkan secara berkelanjutan dalam proses pembelajaran TIK. [12] 176 
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3. Hasil 177 

3.1 Perancangan navigasi permainan 178 

Perancangan navigasi permainan bertujuan untuk memudahkan pengguna dalam 179 

mengoperasikan game edukatif secara interaktif dan sistematis. Navigasi dirancang agar 180 

siswa dapat berpindah dari satu halaman ke halaman lainnya dengan mudah, sehingga 181 

proses pembelajaran dapat berlangsung secara efektif dan menyenangkan. 182 

 183 

Gambar 2. perancangan navigasi permainan 184 

Pada Gambar 2, media pembelajaran interaktif berbasis game Maze Tech[13] me- 185 

nampilkan navigasi yang dimulai dari tombol mulai sebagai akses utama menuju be- 186 

berapa bagian penting, yaitu: mainkan, profil, dan keluar. Setiap menu dilengkapi dengan  187 

tombol klik aktif yang memungkinkan pengguna berpindah bebas antar halaman. Saat  188 

pengguna mengklik menu, akan muncul umpan balik visual berupa perubahan halaman  189 

serta suara klik sebagai tanda perintah berhasil dijalankan. Fitur interaktif ini meningkat- 190 

kan keterlibatan pengguna. Misalnya, saat mulai permainan Maze Tech, pengguna langs- 191 

ung masuk ke labirin yang harus dijelajahi. Setelah menyelesaikan labirin, pengguna dia- 192 

rahkan ke halaman kuis untuk menjawab soal terkait permainan. Jika semua jawaban se- 193 

lesai, pengguna akan memperoleh halaman hasil akhir kuis sebagai penilaian. 194 

3.2 Gambar perancangan awal dan perancangan permainan 195 
 

196 

Gambar 3. Perancangan Awal 197 
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Pada Gambar 3, gambar ini menunjukkan rancangan awal permainan Maze Tech 198 yang 

digambar secara manual menggunakan Canva. Sketsa ini berfungsi sebagai acuan 199 awal 

dalam proses desain tampilan, struktur level, dan alur interaksi dalam permainan. 200 Proses 
ini dilakukan berdasarkan konsep dan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai, 201 yaitu 
menciptakan permainan digital Maze Tech yang memungkinkan peserta belajar 202 secara aktif 

dan mandiri melalui pendekatan visual dan tantangan interaktif dalam men- 203 jelajahi labirin 
teknologi. 204 

 

205 

Gambar 4. perancangan media permaianan 206 

Pada Gambar 4, perancangan media permainan. Perancangan media pembelajaran 207 

pada permainan Maze Tech dikembangkan menggunakan platform Scratch. Pada tahap 208 

ini, rancangan visual disusun berdasarkan storyboard yang telah dibuat sebagai panduan 209 

alur permainan dan struktur pembelajaran. Persiapan meliputi animasi, labirin, suara 210 

latar, karakter tokoh interaktif seperti pemain dan penghalang, serta tombol navigasi 211 

yang diposisikan sesuai fungsi masing-masing. Karakter dalam permainan, penggunaan 212 

latar bergaya futuristik dengan warna kontras, serta desain tombol yang menarik 213 

bertujuan untuk meningkatkan motivasi belajar dan memudahkan pemahaman konsep 214 

bagi pengguna. Semua elemen ini menjadi bagian persiapan menyeluruh sebelum tahap 215 

pengkodean, untuk memastikan aspek visual dan interaktif Maze Tech siap dikembang- 216 

kan secara teknis. 217 

218 
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Gambar 5. perancangan codingan menu, petunjuk permainan, navigasi karakter, item permainan, 219 

dan quiz 220 

Pada Gambar 5, gambar perancangan codingan menu, petunjuk permainan, navigasi 221 

karakter, item permainan, dan quiz. Proses pengkodean pada permainan Maze Tech me- 222 

liputi perancangan menu, petunjuk permainan, navigasi karakter, item dalam labirin, dan 223 

kuis interaktif. Tahapan ini memastikan setiap instruksi dan mekanisme permainan di- 224 

program agar berjalan sesuai desain, mendukung pengalaman belajar yang mandiri dan 225 

interaktif. Navigasi maze dirancang fleksibel untuk menantang pemain berpikir strategis, 226 

sedangkan interaksi dalam permainan mengikuti pola bimbingan seperti antara guru dan 227 

murid. Kuis yang disisipkan berfungsi sebagai alat evaluasi kemampuan pemain selama 228 

menjelajah maze. Dengan demikian, pengkodean pada Maze Tech memainkan peran kru- 229 

sial dalam menghidupkan alur permainan yang dinamis dan terarah. 230 

3.3 Algoritma Pengacakan Soal dan Jawaban Kuis 231 

Pada permainan Maze Tech, kuis evaluatif dilengkapi dengan mekanisme pengaca- 232 

kan soal dan jawaban untuk menghindari pola hafalan siswa serta meningkatkan kejuju- 233 

ran dan pemahaman konsep. Pengacakan dilakukan secara otomatis menggunakan fitur  234 

bilangan acak (random) yang tersedia pada Scratch. 235 

Algoritma pengacakan soal adalah sebagai berikut: 236 

1. Sistem menyimpan seluruh soal kuis ke dalam daftar (list soal). 237 

2. Ketika pemain memasuki halaman kuis, sistem menghasilkan bilangan acak 238 

sesuai jumlah soal. 239 

3. Bilangan  acak  tersebut  digunakan  untuk  menentukan  soal  yang  akan 240 

ditampilkan. 241 

4. Soal yang telah muncul tidak akan ditampilkan kembali pada sesi yang sama. 242 

5. Proses ini diulang hingga seluruh soal selesai dijawab atau jumlah soal 243 

terpenuhi. 244 

Algoritma pengacakan jawaban adalah sebagai berikut: 245 

1. Setiap soal memiliki empat pilihan jawaban (A, B, C, dan D). 246 

2. Sistem menyimpan pilihan jawaban ke dalam daftar jawaban. 247 

3. Urutan jawaban diacak menggunakan fungsi random pada Scratch. 248 

4. Jawaban ditampilkan dengan posisi yang berbeda setiap kali kuis dimainkan. 249 

5. Sistem tetap menyimpan kunci jawaban asli untuk proses penilaian. 250 

Dengan penerapan algoritma ini, urutan soal dan posisi jawaban akan berbeda pada 251 

setiap permainan, sehingga kuis menjadi lebih dinamis, menantang, dan mampu 252 

mengukur pemahaman siswa secara lebih objektif. 253 

254 
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3.4 Hasil pengujian 255 

3.4.1. Hasil pengujian media 256 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
257 

Gambar 6. Halaman backgorund dan main menu 258 

Halaman background merupakan tampilan awal yang berfungsi sebagai latar visual  259 

permainan. Background dirancang dengan tema teknologi dan suasana pembelajaran un- 260 

tuk menciptakan kesan menarik serta mendukung fokus siswa sebelum memasuki per- 261 

mainan. Dan halaman main menu berfungsi sebagai pusat navigasi utama dalam game. 262 

Pada halaman ini tersedia beberapa tombol seperti Mulai, Petunjuk, Quiz, dan Keluar yang  263 

memudahkan pengguna dalam memilih fitur permainan sesuai kebutuhan. 264 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
265 

Gambar 7. Halaman about dan meode game 266 

Halaman About berisi informasi umum mengenai game edukatif yang dikembang- 267 

kan. Pada halaman ini dijelaskan tujuan pembuatan game, sasaran pengguna, serta materi 268 

pembelajaran yang dimuat di dalam permainan. Dan Metode game yang digunakan ada- 269 

lah game-based learning, yaitu pembelajaran yang mengintegrasikan unsur permainan 270 

ke dalam proses belajar. Siswa diarahkan untuk menyelesaikan permainan maze pada 271 

setiap level, menjawab kuis, serta mengikuti alur permainan sebagai bentuk evaluasi 272 

pemahaman materi. 273 
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274 

Gambar 8. Halaman gameplay dan pertanyaan 275 

Halaman gameplay merupakan inti dari permainan, di mana pemain mengendali- 276 

kan karakter untuk menyelesaikan misi pada setiap level maze. Pemain harus melewati 277 

rintangan, menghindari hambatan, dan mencapai titik akhir untuk melanjutkan ke level 278 

berikutnya. Gameplay dirancang interaktif agar siswa belajar sambil bermain. Sedangkan 279 

halaman pertanyaan berisi soal-soal kuis yang muncul setelah pemain menyelesaikan le- 280 

vel tertentu. Kuis digunakan untuk mengukur pemahaman siswa terhadap materi, 281 

khususnya tentang storage device dan output device. Jawaban yang benar akan menambah 282 

skor dan memungkinkan pemain melanjutkan permainan. 283 
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285 

Gambar 9.  Hasil pengujian 286 

Pada Gambar 10, disajikan hasil pengujian media permainan Maze Tech, yaitu 287 

dengan menjalankan dan mengevaluasi apakah permainan tersebut berfungsi sesuai 288 

dengan rancangan dan mekanisme gameplay yang telah ditetapkan sebelumnya. 289 
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3.5 Hasil penilaian 290 

Pada Table 1. Merupakan data penilaian dari siswa, penelitian ini berfokus pada 291 

perancangan dan implementasi permainan Maze Tech sebagai media pembelajaran inter- 292 

aktif untuk siswa kelas 8 di MTsN 2 Banda Aceh. Responden dalam penelitian ini terdiri 293 

dari 36 siswa yang memainkan Maze Tech. Kuesioner disebarkan kepada para peserta 294 

untuk menilai kelayakan permainan Maze Tech sebagai media pembelajaran digital yang 295 

mendukung proses belajar pada mata pelajaran TIK khusunya pada materi output device 296 

dan storage device. Berikut adalah hasil kuesioner yang digunakan untuk mengevaluasi 297 

kelayakan media tersebut. 298 

Table 2. Hasil Respons Siswa 299 
 

No Pertanyaan Jumlah Presentase Katagori 

 

 

 

mudah digunakan. 

perangkat keluaran ( output device ). 

perangkat penyimpanan ( storage device ) 

materi yang pelajari. 

mampuan saya. 

 

 

 

 

 

 

 

bagai media pembelajaran. 

Total 328 911% Sangat 

Rata-rata 32,8 91% baik 
 

300 

Berdasarkan hasil uji kelayakan media permainan Maze Tech, penilaian dilakukan 301 

menggunakan angket skala Likert dengan empat kategori penilaian, yaitu sangat baik, 302 baik, 

cukup, dan kurang. Angket diberikan kepada responden untuk menilai aspek tam- 303 pilan, 
kemudahan penggunaan, kejelasan materi, dan interaktivitas permainan setiap bu- 304 tir 
pernyataan memiliki skor maksimum sebesar 36. Berdasarkan hasil pengisian angket, 305 

diperoleh skor rata-rata sebesar 32,8 dengan persentase kelayakan sebesar 91%. Ber- 306 

dasarkan kriteria penilaian kelayakan, nilai tersebut termasuk dalam kategori “sangat 307 

baik”. Tanggapan positif dari pengguna menunjukkan bahwa permainan Maze Tech 308 

memiliki potensi besar sebagai alat bantu yang efektif dalam mendukung proses pem- 309 

belajaran siswa, khususnya di MTsN 2 Banda Aceh kelas 8. 310 

Table 3.Hasil Validasi Ahli Media 311 
 

Validator Skor maximum Skor diperoleh Presentase katagori  

Ahli media 1 60 58 96% Sangat setuju  

Ahli media 2 60 52 86% Sangat setuju  

Rata-rata 60 55 91% Sangat setuju  

     312 

1 
Tampilan desain game edukatif ini menarik dan 

36 
mudah dipahami 

100% 
Sangat 

baik 

2 
Navigasi dalam game ( menu, tombol, petunjuk) 

30 83% Baik 

3 
Game ini membantu saya memahami konsep 

29 81% Baik 

4 
Game ini membantu saya memahami konsep 

30 83% Baik 

5 
Soal/Quiz yang ada didalam game sesuai dengan 

36 100% 
Sangat 

baik 

6 
Tingkat kesulitan dalam game sesuai dengan ke- 

30 83% Baik 

Game ini membuat proses belajar terasa lebih me- 

7 nyenangkan dibandingkan metode buku/papan tu- 36 
lis. 

 

100% 
Sangat 

baik 

8 
Audio  dan  visual  dalam  game  mendukung 

36 
pemahaman materi. 

100% 
Sangat 

baik 

9 
Saya merasa termotivasi untuk belajar lebih lanjut 

29 setelah memainkan game ini. 
81% Baik 

10 
Secara keseluruhan game ini efektif digunakan se- 

36 100% 
Sangat 

baik 
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𝑁 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Maka hasil dari perhitungan dari hasil media sebagai berikut : 320 

Presentase hasil ahli media 1 : (58/60) x 100 = 96% 321 

Presentase hasil ahli media 2 : (52/60) x 100 = 86% 322 

323 

Hasil analisa terhadap game interaktif untuk media pembelajaran digital pada mata 324 

pelajaran tik di peroleh melalui penyebaran angket kepada dua validator sebagai ahli me- 325 

dia. Validasi media dilakukan oleh dua orang ahli media menggunakan lembar validasi 326 

yang memuat aspek tampilan, navigasi, interaktivitas, audio visual, dan kemudahan 327 

penggunaan. Setiap validator memberikan penilaian berdasarkan skala Likert empat ting- 328 

kat, yaitu sangat baik, baik, cukup, dan kurang. Ahli media pertama menilai produk 329 

dengan skor 58 dari nilai maksimal, sedangkan ahli media kedua memberikan penilaian 330 

52 dari skor maksimal yang sama. 331 

Hasil penilaian menunjukkan bahwa ahli media pertama memberikan skor sebesar 332 

58, sedangkan ahli media kedua memberikan skor sebesar 52 dari skor maksimum yang 333 

sama, yaitu 60. Perbedaan skor tersebut disebabkan oleh perbedaan sudut pandang dan 334 

tingkat ketelitian masing-masing validator dalam menilai media pembelajaran. Secara 335 

keseluruhan, total skor yang diperoleh mencapai 110 dari nilai maksimum 120. Dengan 336 

demikian, rata-rata skore dari kedua ahli media adalah 55 dengan presentase 91% yang 337 

termasuk dalam katagori “sangat setuju” Menujukan bahwa game interaktif ini layak dig- 338 

unakan dari tampilan visual, navigasi, dan intruksi permainan. 339 

3.6 Hasil pretest dan posttest. 340 

Pengukuran hasil belajar siswa dilakukan menggunakan desain pretest–posttest. Pre- 341 

test diberikan sebelum siswa menggunakan media pembelajaran game interaktif Maze 342 

Tech, sedangkan posttest diberikan setelah siswa menyelesaikan pembelajaran menggun- 343 

akan media tersebut. Tes yang digunakan berupa soal pilihan ganda yang memuat materi 344 

storage device dan output device. Sebelum penyajian hasil pretest dan posttest, terlebih da- 345 

hulu ditetapkan kriteria kategori penilaian hasil belajar siswa. Kategori tersebut digun- 346 

akan untuk menginterpretasikan nilai rata-rata yang diperoleh siswa, yang dibagi men- 347 

jadi empat kategori, yaitu: nilai 0–40 termasuk kategori kurang, nilai 41–60 termasuk ka- 348 

tegori cukup, nilai 61–80 termasuk kategori baik, dan nilai 81–100 termasuk kategori sangat  349 

baik. 350 

Berdasarkan hasil pengolahan data, diperoleh nilai rata-rata pretest dan posttest se-  351 

perti yang disajikan pada Tabel berikut : 352 

353 

Berikut adalah rumus skala untuk menghitung hasil pengujian  313 

𝑃 = 
𝑓 

× 100% 
  

314 

Keterangan : 
 

315 

P = Presentase  316 

F = Skor yang diberikan oleh ahli  317 

N = Total skor maksimum secara keseluruhan.  318 

Table 4. bobot skor penilaian angket  319 

Penilaian Keterangan Skor presentase  

Sangat setuju SS 4 81-100%  

Setuju S 3 61-80%  

Tidak setuju TS 2 41-60%  

Sangat tidak setuju STS 1 0-40%  
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Tabel 5. nilai rata-rata pretest dan posttest 354 
 

Jenis tes Jumlah siswa Nilai Rata-Rata Kategori  

Pretest 36 62 baik  

Posttest 36 84 Sangat baik  

    355 

Berdasarkan tabel tersebut, nilai rata-rata pretest siswa sebesar 62, yang menunjuk- 356 

kan bahwa pemahaman awal siswa terhadap materi komponen komputer masih berada 357 

pada kategori cukup. Hal ini mengindikasikan bahwa sebelum penggunaan media pem- 358 

belajaran, sebagian siswa masih mengalami kesulitan dalam memahami perbedaan serta 359 

fungsi perangkat penyimpanan dan perangkat keluaran. 360 

Setelah diterapkannya media pembelajaran game interaktif Maze Tech, nilai rata-rata 361 

posttest meningkat menjadi 84 dengan kategori sangat baik. Terjadi peningkatan nilai 362 

sebesar 22 poin, yang menunjukkan adanya perubahan positif terhadap hasil belajar 363 

siswa setelah mengikuti pembelajaran berbasis game. 364 

4. Pembahasan 365 

berdasarkan hasil validasi mengungkapkan bahwa game interaktif untuk media 366 

pembelajaran digital yang di rancang menggunakan scratch telah memenuhi kriteria 367 

layak digunakan berdasarkan hasil validasi oleh dua ahli dengan rata-rata skor validasi 368 

adalah 55 (91%) nilai tersebut berada dalam katagori “sangat setuju”. Hal ini menunjukan 369 

bahwa media berbasis scratch mampu memfasilitasi kebutuhan pembelajaran yang 370 

menarik dan sesuai dengan karakteristik peserta didik di jenjang mtsn, khususnya dalam 371 

mata Pelajaran tik. 372 

Respons siswa turut mengukuhkan hasil penelitian tersebut, dengan 91% responden 373 

menilai penggunaan Maze Tech sebagai media pembelajaran mencapai kategori "sangat 374 

baik". Tingkat penerimaan yang sangat tinggi ini mengindikasikan bahwa permainan 375 

interaktif seperti Maze Tech dapat menghadirkan lingkungan belajar yang 376 

menyenangkan, memotivasi siswa, serta memfasilitasi penguasaan materi konsep 377 

perangkat penyimpanan (storage device) dan perangkat keluaran (output device). Fitur 378 

interaktif berupa navigasi labirin, elemen tantangan, serta kuis penilaian berperan krusial 379 

dalam merangsang proses pembelajaran yang aktif dan otonom. 380 

Pengukuran peningkatan motivasi dan pemahaman siswa dilakukan menggunakan 381 

desain pretest–posttest. Pemahaman konsep TIK diukur melalui tes pilihan ganda yang 382 

diberikan sebelum dan sesudah penggunaan media game edukatif Maze Tech. Sementara 383 

itu, motivasi belajar siswa diukur menggunakan angket skala Likert yang diberikan pada 384 

dua tahap yang sama. 385 

Penggunaan scratch sebagai platform visual memfasilitasi integrasi elemen interaktif 386 

seperti navigasi labirin, kuis, dan umpan balik audio-visual, yang secara signifikan 387 

meningkatkan motivasi dan pemahaman konsep TIK dibandingkan metode 388 

konvensional. Pendekatan mixed methods dalam penelitian ini memperkuat temuan 389 

dengan menggabungkan data kuantitatif dari angket dan kualitatif dari observasi[14]. 390 

5. Kesimpulan 391 

Berdasarkan hasil perancangan, pengembangan, serta evaluasi yang dilakukan, 392 

game interaktif Maze Tech yang dibuat dengan Scratch dinyatakan layak dijadikan media 393 

pembelajaran digital untuk mata pelajaran TIK di MTsN 2 Banda Aceh. Media tersebut 394 

menunjukkan adanya peningkatan motivasi belajar siswa serta pemahaman mereka 395 

terhadap materi komponen komputer, khususnya storage device dan output device.. Rata- 396 

rata skor validasi dari pakar serta penilaian siswa yang termasuk dalam kategori "sangat 397 
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 baik" membuktikan bahwa Maze Tech mampu mendukung proses belajar mengajar 398 

secara efektif[15]. 399 

Berdasarkan hasil validasi mengungkapkan bahwa game interaktif untuk media 400 

pembelajaran digital yang di rancang menggunakan scratch telah memenuhi kriteria 401 

layak digunakan berdasarkan hasil validasi oleh dua ahli dengan rata-rata skor validasi 402 

adalah 55 (91%) nilai tersebut berada dalam katagori “sangat setuju”. 403 

Lebih lanjut, penerapan game interaktif Maze Tech berhasil meningkatkan motivasi 404 

belajar dan penguasaan konsep siswa dibandingkan dengan pendekatan pembelajaran 405 

konvensional. Oleh karena itu, media pembelajaran berbasis game edukatif seperti ini 406 

dapat menjadi pilihan inovatif untuk pengajaran TIK, dengan potensi pengembangan 407 

lebih lanjut pada materi lain atau tingkatan pendidikan berbeda. 408 

Ucapan Terima Kasih: Rasa syukur dan ucapan terimakasih yang di tujukan kepada pihak MTsN 409 

2 Banda Aceh yang telah memberikan izin dan dukungan selama pelaksanaan penelitian, kepada 410 

dosen pembimbing yang telah memberikan arahan dan masukan secara konstruktif, serta kepada 411 

para validator ahli dan siswa yang telah berpartisipasi dalam proses uji coba dan evaluasi media 412 

pembelajaran ini. Sehingga penelitian ini dapatt terlaksana dengan baik dan selesai sesuai dengan 413 

waktu yang diprediksikan. 414 
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