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ABSTRAK 

 

 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang media pembelajaran berupa game edukasi 

berbasis Android pada mata pelajaran TIK menggunakan aplikasi Unity serta 

mengetahui efektivitas penggunaannya dalam meningkatkan pemahaman siswa. 

Penelitian dilakukan di SMP Negeri 2 Peukan Pidie dengan metode Research and 

Development (R&D) melalui tahapan analisis, perancangan, pengembangan, dan 

uji coba. Data diperoleh melalui angket yang melibatkan 20 siswa dan 2 guru TIK. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan 

memperoleh persentase penilaian sebesar 91% dari siswa dan 97,92% dari guru, 

dengan nilai akhir rata-rata berbobot sebesar 91,63% yang termasuk dalam kategori 

“Sangat Baik”, sehingga dapat disimpulkan bahwa game edukasi berbasis Android 

ini efektif digunakan sebagai media pembelajaran TIK. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi pada era modern berlangsung dengan sangat 

pesat sehingga menuntut manusia untuk mampu menyesuaikan diri terhadap 

perubahan tersebut. Teknologi telah diterapkan dalam berbagai bidang 

kehidupan, termasuk dalam dunia pendidikan. Dalam proses pendidikan, media 

pembelajaran mempunyai peran penting untuk mendukung kegiatan belajar 

mengajar. Penggunaan media pembelajaran yang menarik dan bersifat interaktif 

dapat membantu guru dalam menjelaskan materi yang sulit dipahami peserta 

didik, khususnya pada mata pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi 

(TIK) [1],[2]. 

Menurut Hariningsih Pelajaran Teknologi Informatika (TIK) ialah suatu 

perancangan, pengembangan, implementasi, studi, dukungan atau manajemen 

sistem informasi berbasis komputer. Sistem ini melibatkan perangkat keras dan 

perangkat lunak komputer untuk melakukan proses, menyimpan, melindungi, 

memproses, mentransmisi, dan memperoleh informasi secara aman [3]. 

Seorang pendidik tidak hanya dituntut untuk menyampaikan 

pembelajaran yang efektif dan inovatif tetapi juga diharapkan mampu 

memperhatikan perkembangan peserta didik dengan baik [4]. Seiring 

berkembangannya zaman belajar mengajar dikelas sudah menggunakan 

teknologi, salah satunya media pembelajaran yang diterapkan dikelas seperti 

game edukatif. 
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Game merupakan salah satu media pembelajaran yang mampu 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan bagi peserta didik. 

Penggunaan game edukasi dapat meningkatkan motivasi belajar sekaligus 

melibatkan siswa secara aktif dalam proses pembelajaran. Hal tersebut membuat 

proses pembelajaran menjadi lebih menarik sehingga tujuan pembelajaran dapat 

tercapai dengan lebih optimal [5]. 

Game edukasi merupakan jenis permainan yang dirancang secara khusus 

untuk menyampaikan materi pembelajaran tertentu, membantu mengembangkan 

pemahaman konsep, melatih kemampuan peserta didik, serta memberikan 

dorongan motivasi agar pengguna tertarik untuk memainkannya [6]. 

Mata pelajaran Informatika adalah salah satu mata pelajaran yang 

dipelajari di tingkatan Sekolah Menengah Pertama (SMP). Informatika dikenal 

juga dengan mata pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) . 

Dibandingkan mata pelajaran TIK sebelumnya, mata pelajaran informatika 

meberikan ruang lingkup serta sasaran lebih besar dalam proses pendidikan 

Informatika di sekolah [7].  

Pelaksanaan mata pelajaran Informatika sebagai mata pelajaran pilihan 

mulai diterapkan pada tahun ajaran 2019/2020 disesuaikan dengan kesiapan 

masing-masing sekolah. Mengembalikan TIK menjadi mata pelajaran 

merupakan salah satu langkah strategis Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan 

(Kemendikbud) dalam menghadapi tantangan revolusi industri 4. 0. Mata 

pelajaran Informatika sebagai ilmu yang paling penting untuk dikuasi peserta 

didik  pada jenjang pendidikan dasar maupun menengah [8]. 
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Dalam mempelajari mata pelajaran Informatika peserta didik diharapkan 

mampu menguasai keterampilan operasi dasar komputer seperti menghidupkan 

komputer, mematikan komputer, serta menggunakan sistem operasi pengelolaan 

kata dan angka. Tujuan pembelajaran tersebut dapat tercapai dengan pendekatan 

tertentu.  

Peserta didik tidak diajari sekedar MS Word, Excel ataupun Power Point 

wajib lebih dari itu. Mata pelajaran Informatika saat ini mencakup berbagai 

modul pembelajaran, anatara lain pengenalan perangkat keras komputer, Sistem 

operasi serta beragam perangkat  lunak, pengolahan data, pengenalan 

pemrograman visual, Kolaborasi dalam lingkungan digital hingga pemahaman 

dan menerapkan konsep berfikir komputasional [9]. 

Oleh karena itu, penerapan pembelajaran berbasis game menjadi salah 

satu pendekatan pengajaran yang relevan di era modern saat ini. Banyak sekolah 

telah memanfaatkan metode pembelajaran melalui video game sebagai untuk 

menarik minat belajar peserta didik. Melalui pendekatan ini, proses 

pembelajaran akan menjadi lebih menyenangkan karena siswa dan guru tidak 

mudah merasa jenuh. Selain itu, metode ini juga dapat menumbuhkan 

kreativitas, motivasi, serta kemampuan berpikir siswa, karena mereka belajar 

sambil bermain dalam suasana yang interaktif dan menarik. 

Perkembagan teknologi yang pesat pada masa kini membuat belajar tidak 

lagi terbatas di dalam ruang kelas. Kondisi tersebut mendorong peneliti untuk 

mengembangkan  media pembelajaran inovatif, khususnya pada materi bangun 

ruang, yang dirancang berbasis smartphone android. Berdasarkan hal tersebut, 
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peneliti mengangkat penelitian dengan judul “Perancangan Media 

Pembelajaran Game Edukasi Untuk Mata Pelajaran Tik Berbasis Android 

Menggunakan Aplikasi Unity”. 

1.2 Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, adapun Batasan masalah penelitian 

ini sebagai berikut : 

1. Ruang lingkup hanya tentang sejarah komputer pada pelajaran TIK  

2. Media Pembelajaran ini hanya digunakan untuk materi Sejarah 

komputer dan jenis komputer 

3. Menggunakan aplikasi Unity 

1.3 Rumusan Masalah 

1. Bagaimana proses perancangan aplikasi media pembelajaran game 

edukasi berbasis Android untuk mata pelajaran TIK menggunakan 

aplikasi Unity di SMP Negeri 2 Peukan Pidie? 

2. Sejauh mana efektivitas media pembelajaran game edukasi berbasis 

Android dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi mata 

pelajaran TIK di SMP Negeri 2 Peukan Pidie?  

1.4 Tujuan Penelitian 

1. Untuk merancang aplikasi media pembelajaran game edukasi berbasis 

Android untuk mata pelajaran TIK  menggunakan aplikasi Unity di SMP 

Negeri 2 Peukan Pidie . 
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2. Untuk mengetahui tingkat keefektivitasan aplikasi media pembelajaran 

game edukasi berbasis Android mata pelajaran TIK di SMP Negeri 2 

Peukan Pidie. 

1.5 Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi dan konstribusi 

bagi pengembangan ilmu pengetahuan di bidang Pendidikan, 

khsusunya terkait pengembangan media pembelajaran agar dapat 

memberikan pengaruh baik terhadap hasil belajar siswa dan dapat 

dijadikan sebagai bahan kajian untuk penelitian berikutnya. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Peneliti 

Hasil penelitian diharapkan dapat membantu peneliti dapat merancang 

dan mengembangkan media pembelajaran game edukatif untuk mata 

pelajaran informatika berbasis android menggunakan aplikasi unity 

sebagai platform pengembangannya.  

b. Bagi Pendidik 

1. Media pembelajaran ini memudahkan guru dalam menjelaskan 

pelajaran TIK kepada siswa.  

2. Guru memperoleh wawasan tambaahan cara pemanfaatan 

media pembelajaran.  

3. Dengan adanya media pembelajaran ini memberikan alternatif 

metode pengajaran yang lebih menarik dan interaktif bagi guru.  
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c. Bagi Peserta Didik. 

1. Media pembelajaran ini dapat menambah pengetahuan siswa 

melalui penyajian materi dengan konsep yang sederhana dan 

mudah dipahami. 

2. Membantu menumbuhkan minat belajar siswa terhadap mata 

pelajaran TIK. 

3. Membuat siswa memahami bahwa konsep-konsep dalam 

pelajaran TIK memiliki penerapan nyata dalam kehidupan 

sehari-hari. 

1.6 Relevansi Penelitian Terdahulu 

Table 1.1 Penelitian Terkait 

No Judul Objek 

Penelitian 

Hasil Penelitian 

1 Perancangan 

Aplikasi Media 

Pembelajaran 

Sistem Tata Surya 

Dan Ekresi Pada 

Manusia Di Smpn 1 

Simpang Tiga 

(2022) 

 

Metode R&D,  Media pembelajaran Tata Surya dan 

Sistem Ekskresi pada Manusia 

memperoleh tingkat efektivitas 

sebesar 81% berdasarkan hasil 

angket siswa kelas VIII.C dan 

VII.F. Persentase tersebut berada 

pada kategori sangat setuju, yang 

menunjukkan bahwa media yang 

dikembangkan mampu 

meningkatkan minat belajar siswa 

serta mendapatkan respon positif 

dari pengguna [10]. 

2 Perancangan 

Media 

Pembelajaran 

Hukum Newton 

Menggunakan 

Macromedia Flash 

Pengembangan 

research and 

development 

Hasil validasi ahli media 

memperoleh nilai 92%, sedangkan 

ahli materi memperoleh nilai 

89,23% dengan kategori sangat 

baik. Uji coba terhadap 30 siswa 

kelas X RPL 1 SMK Negeri 5 
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8 Dengan Metode 

Computer Based 

Learning Di Smk 

Negeri 5 Telkom 

Banda Aceh  

(2021) 

Banda Aceh menghasilkan 

persentase 73,56%, yang 

menunjukkan bahwa media 

pembelajaran Hukum Newton layak 

digunakan dan mampu 

meningkatkan ketertarikan siswa 

dalam proses pembelajaran [11]. 

 

 

 

3 Pengembangan 

Game Edukasi 

Berbasis Android 

Sebagai Media 

Pembelajaran 

Biologi Bernuansa 

Motivasi Siswa 

Kelas Xi Di 

Sma/Ma 

(2019) 

Jenis 

penelitian dan 

pengembangan 

atau Research 

and 

Development 

(R&D) 

Hasil validasi menunjukkan media 

game edukasi berbasis biologi 

berada pada kategori sangat layak 

dengan persentase penilaian ahli 

media, ahli materi, dan ahli bahasa 

berturut-turut sebesar 80,62%, 

81,24%, dan 93,75%. Respon guru 

serta peserta didik juga 

menunjukkan kategori sangat 

menarik, sehingga media dinilai 

layak digunakan untuk mendukung 

pembelajaran biologi dan 

meningkatkan motivasi belajar 

siswa [12]. 

 

4 Pembuatan Media 

Pembelajaran 

Interaktif Berbasis 

Teknologi Mobile 

Virtual Reality 

Pada Mata 

Pelajaran Dasar 

Listrik dan 

Elektronika Kelas 

Sepuluh (X) 

Sekolah Menengah 

Kejuruan (2022) 

Model 

pengembangan 

sistem waterfal 

Hasil penilaian validasi materi 

menurut para ahli materi 

mendapatkan persentase nilai 

sebesar 97,8% dengan kategori 

sangat valid. Hasil penilaian validasi 

media menurut ahli media 

mendapatkan persentase nilai 

sebesar 97,3% dengan kategori 

sangat valid. Hasil penilaian 

praktikalitas oleh siswa 

mendapatkan persentase nilai 

sebesar 95% dengan kategori sangat 

praktis [13]. 

5 Pengembangan 

Permainan Edukasi 

Metode 

Research And 

Game edukasi KATELU memenuhi 

standar ISO 9126 dengan persentase 
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Katelu (Klasifikasi 

Komponen 

Komputer) 

Berbasis Android 

Dengan Tools 

Unity 3D Game 

Engine (2023) 

Development 

(R&D). 

Adapun 

software yang 

digunakan 

adalah Unity 

uji aspek functionality sebesar 100 

% berada dalam kategori “sangat 

layak”, uji aspek efficiency dengan 

rerata penggunaan CPU sebesar 3% 

tidak lebih dari standar penggunaan 

CPU yang sudah ditetapkan oleh 

Little Eye sebesar 15%, uji aspek 

maintainability sebesar 85 dengan 

kategori “sangat mudah dirawat”, 

uji aspek portability sebesar 100% 

dengan kategori “sangat layak”, 

nilai hasil uji reliability sebesar 

100% dengan kategori “sangat 

layak” karena tidak ditemukan 

kesalahan atau error saat dilakukan 

stress testing, serta nilai uji aspek 

usability sebesar 72,4% dengan 

kategori “layak” serta kualitas 

Game edukasi dengan persentase 

sebesar 83,7% (sangat layak), 

sedangkan untuk aspek materi 

mendapat persentase sebesar 97,7% 

(valid) [14]. 

 

1.7 Sistematika Penulisan 

Penyusunan skripsi penelitian ini dibagi ke dalam beberapa bab dengan 

tujuan mempermudah penyelesaian masalah yang sistematis. Adapun susunan 

bab adalah sebagai berikut : 

Bab I PENDAHULUAN  

Bab ini memuat latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, 

tujuan penelitian, manfaat penelitian, penelitian terdahulu dan sistematika 

penulisan skripsi. 

Bab II TINJAUAN PUSTAKA  
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Bab ini berisi landasan teori yang mendukung penelitian, meliputi 

konsep pembelajaran, mata pelajaran informatika, game edukasi berbasis 

Android, aplikasi Unity, serta kerangka teoritis penelitian. 

Bab III METODE PENELITIAN 

Pada bab ini menjelaskan tentang metode penelitian, yang meliputi  

Metode Penelitian, Tempat dan waktu penelitian, Teknik pengumpulan 

data, Metode pengembangan sistem. 

Bab IV HASIL DAN PEMBAHASAN  

Pada bab ini berisi hasil penelitian serta pembahasan mengenai 

proses penyelesaian dalam melakukan penelitian. 

  Bab V PENUTUP     

Pada bab ini  berisi kesimpulan dan saran dari penulis sekaligus 

penutup yang menjelaskan kesimpulan dari hasil penelitian dari penulis 

serta saran untuk penelitian yang terkait. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Media Pembelajaran Berbasis Android 

2.1.1. Definisi Media Pembelajaran 

Media pembelajaran berbasis Android adalah sarana pembelajaran digital 

yang dirancang dalam bentuk aplikasi dan dapat digunakan melalui perangkat 

seluler dengan sistem operasi Android. Pengembangan media ini didorong oleh 

kemajuan teknologi informasi serta tingginya penggunaan smartphone oleh peserta 

didik, sehingga perangkat yang sehari-hari digunakan dapat dimanfaatkan sebagai 

media pendukung kegiatan belajar. Dengan memanfaatkan perangkat yang sudah 

akrab digunakan sehari-hari, media pembelajaran berbasis Android menjadi 

alternatif inovatif dalam mendukung proses pembelajaran. 

Media pembelajaran berbasis Android berfungsi sebagai sarana pendukung 

yang membantu guru dalam menyampaikan materi pembelajaran secara lebih 

menarik dan mudah dipahami. Materi disajikan melalui perpaduan berbagai unsur 

multimedia, seperti teks, gambar, audio, animasi, serta fitur interaktif yang 

memungkinkan siswa berinteraksi langsung dengan materi. Penelitian 

menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran digital dapat meningkatkan 

keterlibatan siswa dalam proses belajar karena pembelajaran tidak hanya bersifat 

pasif, tetapi mendorong partisipasi aktif peserta didik [10]. 

Selain meningkatkan keterlibatan siswa, media pembelajaran berbasis 

Android juga memberikan fleksibilitas dalam kegiatan belajar. Peserta didik dapat 

mengakses materi pembelajaran sesuai dengan kebutuhan dan waktu yang dimiliki 
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tanpa harus bergantung sepenuhnya pada kegiatan pembelajaran di kelas. Penyajian 

materi pembelajaran melalui aplikasi Android yang dilengkapi unsur multimedia 

mampu meningkatkan daya tarik belajar serta membantu siswa memahami materi 

secara lebih kontekstual [11]. 

Media pembelajaran berbasis aplikasi mobile memberikan pengalaman 

belajar yang lebih adaptif dan mandiri dibandingkan dengan media pembelajaran 

konvensional. Peserta didik dapat belajar sesuai dengan kecepatan dan kemampuan 

masing-masing, namun tetap terarah pada tujuan pembelajaran yang telah 

ditetapkan. Dengan demikian, media pembelajaran berbasis Android dapat 

disimpulkan sebagai media digital berbentuk aplikasi yang memanfaatkan 

perangkat Android untuk menyampaikan materi pembelajaran secara efektif, 

interaktif, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik di era digital [12]. 

2.1.2. Fungsi Dan Manfaat Media Pembelajaran 

Media pembelajaran berbasis Android merupakan salah satu bentuk 

pemanfaatan teknologi digital dalam kegiatan pembelajaran yang dikembangkan 

dalam bentuk aplikasi pada perangkat bergerak berbasis sistem operasi Android. 

Kehadiran media ini sejalan dengan kebutuhan pembelajaran modern yang 

menuntut penggunaan teknologi sebagai sarana pendukung proses belajar. Dengan 

memanfaatkan perangkat yang sudah familiar bagi peserta didik, media 

pembelajaran berbasis Android mampu menghadirkan pengalaman belajar yang 

lebih relevan dengan perkembangan zaman. 
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Dalam proses pembelajaran, media pembelajaran berbasis Android 

berfungsi sebagai sarana bantu yang memudahkan penyampaian materi oleh guru 

kepada peserta didik. Materi pembelajaran dikemas melalui kombinasi unsur 

multimedia, seperti teks, gambar, animasi, dan audio, sehingga informasi yang 

disampaikan menjadi lebih jelas dan menarik. Penyajian materi yang interaktif ini 

mendorong siswa untuk terlibat secara aktif dalam proses belajar, karena mereka 

tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi juga berinteraksi langsung 

dengan materi pembelajaran [13]. 

Selain berfungsi sebagai alat bantu penyampaian materi, media 

pembelajaran berbasis Android juga memberikan kemudahan dalam hal akses dan 

fleksibilitas belajar. Peserta didik dapat mempelajari materi pembelajaran di luar 

jam pelajaran sesuai dengan kebutuhan dan kemampuan masing-masing. 

Penggunaan aplikasi pembelajaran berbasis Android dapat meningkatkan 

ketertarikan belajar siswa serta membantu mereka memahami materi secara lebih 

kontekstual melalui tampilan visual dan interaktif [11]. 

Penggunaan media pembelajaran berbasis Android memberikan dampak 

positif terhadap kualitas proses pembelajaran. Media pembelajaran berbasis 

aplikasi mobile mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih adaptif dan 

mandiri bagi peserta didik [12]. Hasil penelitian oleh Putra et al.[14] menunjukkan 

bahwa pemanfaatan media pembelajaran berbasis Android berdampak positif 

terhadap peningkatan hasil belajar dan keaktifan siswa selama proses pembelajaran. 

Dengan demikian, media pembelajaran berbasis Android dapat disimpulkan 
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sebagai media pembelajaran digital yang efektif untuk mendukung pembelajaran 

yang interaktif, fleksibel, dan berorientasi pada peserta didik. 

2.1.3. Kriteria Media Pembelajaran 

Agar media pembelajaran berbasis Android dapat digunakan secara 

optimal, maka pengembangannya harus memenuhi kriteria tertentu. Media 

pembelajaran yang baik harus dirancang sesuai dengan tujuan pembelajaran dan 

karakteristik peserta didik agar penggunaannya memberikan dampak yang 

maksimal [10]. 

Media pembelajaran digital yang efektif harus mudah dioperasikan, 

memiliki tampilan antarmuka yang menarik, serta mampu melibatkan pengguna 

secara aktif [15]. Oleh karena itu, media pembelajaran berbasis Android perlu 

dirancang dengan desain yang sederhana namun informatif agar siswa tidak 

mengalami kesulitan dalam penggunaannya. 

Selain aspek teknis, media pembelajaran berbasis Android juga harus 

bersifat interaktif, menyediakan umpan balik, serta memuat materi yang valid dan 

sesuai dengan kurikulum. Media pembelajaran yang memenuhi unsur interaktivitas 

dan kesesuaian materi mampu meningkatkan motivasi belajar dan pemahaman 

siswa secara signifikan [11]. 

Dengan memperhatikan aspek pedagogis, teknis, dan visual secara 

seimbang, media pembelajaran berbasis Android akan lebih efektif dalam 

mendukung pencapaian tujuan pembelajaran. 
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2.2 Game Edukasi 

2.2.1 Game edukasi sebagai media pembelajaran interaktif 

Game edukasi adalah media pembelajaran yang mengintegrasikan unsur 

permainan dengan materi pendidikan sehingga proses penyampaian informasi dapat 

berlangsung secara lebih menarik, interaktif, dan menyenangkan bagi peserta didik. 

Dalam game edukasi, aktivitas bermain tidak hanya berfungsi sebagai hiburan, 

tetapi juga dirancang secara sistematis untuk mendukung tercapainya tujuan 

pembelajaran tertentu. Melalui pendekatan ini, peserta didik dapat terlibat dalam 

proses belajar secara alami tanpa merasakan tekanan sebagaimana pembelajaran 

konvensional. 

Pemanfaatan game sebagai media pembelajaran mendorong terciptanya 

pembelajaran yang bersifat aktif dan berpusat pada peserta didik. Siswa dituntut 

untuk berinteraksi langsung dengan materi melalui berbagai aktivitas, seperti 

menyelesaikan tantangan, membuat pilihan, dan memecahkan permasalahan yang 

disajikan dalam permainan. Pembelajaran berbasis game memungkinkan siswa 

memperoleh pengalaman belajar yang lebih bermakna karena melibatkan proses 

berpikir dan pengambilan keputusan secara langsung [16]. Pada penelitian, Fitriya 

et al [13]. Menyatakan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis game mampu 

meningkatkan keterlibatan dan ketertarikan siswa terhadap materi pembelajaran. 

Dengan demikian, game edukasi dapat dipahami sebagai media 

pembelajaran yang mengemas konten pendidikan ke dalam aktivitas permainan 

yang terstruktur, sehingga proses belajar berlangsung secara menyenangkan namun 

tetap terarah. 
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2.2.2 Karakteristik Game Edukasi 

Game edukasi merupakan bentuk media pembelajaran digital yang 

dirancang tidak sekadar untuk memberikan hiburan, tetapi juga membawa muatan 

pembelajaran yang jelas. Ciri utama dari game edukasi terletak pada adanya tujuan 

pembelajaran yang tertanam dalam mekanisme permainan. Setiap aktivitas yang 

dilakukan pemain memiliki keterkaitan dengan materi yang dipelajari, sehingga 

proses bermain secara tidak langsung mengarahkan siswa untuk mencapai 

kompetensi tertentu. Dengan perancangan yang demikian, game edukasi berfungsi 

sebagai sarana belajar yang terstruktur, bukan hanya sebagai permainan biasa. 

Karakteristik lain yang menonjol dari game edukasi adalah tingkat 

interaktivitas yang tinggi. Siswa tidak hanya berperan sebagai penerima informasi, 

melainkan terlibat aktif dalam menjalankan permainan. Aktivitas seperti memilih 

jawaban, menyelesaikan tantangan, dan menentukan langkah selanjutnya 

mendorong siswa untuk berpikir dan bertindak secara mandiri. Proses interaksi 

yang berulang ini membantu siswa membangun pemahaman konsep secara 

bertahap melalui pengalaman langsung, sehingga pembelajaran menjadi lebih 

mendalam dan bermakna [11]. 

Selain bersifat interaktif, game edukasi juga memiliki karakteristik 

penyajian materi yang menarik melalui pemanfaatan unsur multimedia. Materi 

pembelajaran disampaikan dengan mengombinasikan teks, ilustrasi, animasi, suara, 

dan efek visual yang dirancang secara harmonis. Penyajian yang variatif tersebut 

membantu mengurangi kejenuhan siswa selama belajar serta memudahkan 

pemahaman materi, terutama bagi siswa yang cenderung belajar melalui visual dan 
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aktivitas langsung. Dengan tampilan yang menarik, perhatian siswa dapat 

dipertahankan lebih lama selama proses pembelajaran berlangsung. 

Game edukasi juga dilengkapi dengan sistem umpan balik sebagai bagian 

dari karakteristik utamanya. Umpan balik dapat berupa skor, poin, indikator 

kemajuan, atau pesan evaluatif yang muncul setelah siswa menyelesaikan suatu 

tahap permainan. Keberadaan umpan balik ini memungkinkan siswa mengetahui 

hasil belajar yang telah dicapai serta bagian materi yang masih perlu diperbaiki. 

Melalui mekanisme tersebut, siswa dapat melakukan refleksi secara mandiri dan 

meningkatkan pemahaman tanpa harus selalu bergantung pada penjelasan guru 

[14]. 

Karakteristik berikutnya adalah adanya pengaturan tingkat kesulitan yang 

disusun secara bertahap. Game edukasi umumnya dirancang dengan level yang 

meningkat secara progresif, mulai dari tahap sederhana hingga tahap yang lebih 

kompleks. Pola ini membantu siswa mempelajari materi secara sistematis dan 

menghindari rasa kesulitan yang berlebihan. Tantangan yang meningkat secara 

bertahap juga mendorong siswa untuk terus berusaha dan meningkatkan 

kemampuan berpikirnya seiring dengan kemajuan permainan. 

Dalam konteks pembelajaran berbasis teknologi, game edukasi memiliki 

karakteristik fleksibilitas dalam penggunaan. Game edukasi berbasis Android 

memungkinkan siswa mengakses materi pembelajaran tanpa terikat oleh ruang dan 

waktu. Fleksibilitas ini mendukung pembelajaran mandiri dan memberi 

kesempatan kepada siswa untuk mengulang materi sesuai dengan kebutuhan 



 

17 
 

masing-masing. Karakteristik tersebut menjadikan game edukasi sangat relevan 

untuk diterapkan dalam pembelajaran TIK yang menekankan pemanfaatan 

teknologi secara aktif dan positif [17]. 

2.2.3 Kelebihan dan Kekurangan Game Edukasi 

Game edukasi merupakan media pembelajaran interaktif yang dirancang 

dengan mengintegrasikan aktivitas permainan dan tujuan pembelajaran dalam satu 

kesatuan sistem. Materi pembelajaran disajikan melalui mekanisme permainan 

sehingga proses belajar berlangsung secara lebih santai dan menyenangkan. 

Pendekatan ini memungkinkan peserta didik terlibat dalam pembelajaran tanpa 

merasa terbebani oleh penyampaian materi secara konvensional, sehingga suasana 

belajar menjadi lebih menarik dan tidak monoton. 

Sebagai media pembelajaran, game edukasi mendorong keterlibatan aktif 

siswa melalui berbagai bentuk interaksi yang tersedia dalam permainan. Siswa 

dituntut untuk berpartisipasi secara langsung, baik melalui penyelesaian tantangan, 

pemilihan jawaban, maupun pengambilan keputusan selama permainan 

berlangsung. Interaksi yang berkelanjutan tersebut membantu siswa memahami 

materi secara bertahap karena mereka belajar melalui pengalaman langsung. 

Keterlibatan aktif siswa melalui interaksi langsung dalam game edukasi 

berkontribusi terhadap pemahaman materi yang lebih mendalam dan berkelanjutan 

[11]. 

Game edukasi memiliki karakteristik yang membedakannya dari game 

hiburan semata. Salah satu ciri utama game edukasi adalah adanya tujuan 
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pembelajaran yang terintegrasi dalam setiap tahap permainan. Selain itu, game 

edukasi dirancang bersifat interaktif dan dilengkapi dengan sistem umpan balik, 

seperti skor, poin, atau evaluasi otomatis, yang memberikan gambaran kepada 

siswa mengenai tingkat pencapaian belajar mereka. Karakteristik tersebut 

menjadikan game edukasi sebagai media pembelajaran yang tidak hanya menarik, 

tetapi juga terarah dan terukur. 

Penggunaan game edukasi sebagai media pembelajaran memberikan 

berbagai kelebihan. Pembelajaran menjadi lebih menarik sehingga mampu 

meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa. Aktivitas permainan yang 

terstruktur juga dapat melatih kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah, 

karena siswa dihadapkan pada berbagai tantangan yang harus diselesaikan. Selain 

itu, game edukasi berbasis teknologi digital memungkinkan pembelajaran 

berlangsung secara fleksibel dan mendukung pembelajaran mandiri siswa di luar 

kelas [14]. 

Di sisi lain, game edukasi juga memiliki beberapa keterbatasan. Penggunaan 

media ini memerlukan ketersediaan perangkat teknologi yang memadai serta 

kemampuan dasar dalam mengoperasikan aplikasi digital. Selain itu, apabila desain 

game terlalu menonjolkan unsur hiburan, fokus siswa terhadap materi pembelajaran 

dapat berkurang. Oleh karena itu, keseimbangan antara unsur permainan dan konten 

pembelajaran perlu diperhatikan agar game edukasi tetap efektif sebagai media 

pembelajaran [12]. 
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Dalam pembelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK), game 

edukasi memiliki relevansi yang kuat karena selaras dengan karakteristik mata 

pelajaran yang berbasis teknologi. Game edukasi dapat dimanfaatkan untuk 

mengenalkan konsep dasar TIK, melatih keterampilan penggunaan perangkat dan 

aplikasi, serta mengembangkan kemampuan berpikir logis dan sistematis siswa. 

Pemanfaatan media pembelajaran berbasis game juga berpotensi meningkatkan 

literasi digital dan mendorong penggunaan teknologi secara positif dalam kegiatan 

pembelajaran [15]. 

2.2.4 Relevansi Game Edukasi Dalam Pembelajaran TIK 

Pemanfaatan game edukasi dalam pembelajaran Teknologi Informasi dan 

Komunikasi (TIK) memiliki keterkaitan yang erat dengan karakteristik mata 

pelajaran tersebut. Pembelajaran TIK tidak hanya menekankan pada penguasaan 

konsep, tetapi juga menuntut keterampilan dalam menggunakan teknologi secara 

langsung. Game edukasi mampu menghadirkan proses belajar yang memadukan 

pemahaman konsep dan praktik penggunaan teknologi dalam satu media, sehingga 

pembelajaran menjadi lebih kontekstual dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik 

di era digital. 

Penyajian materi TIK melalui game edukasi membantu siswa memahami 

konsep yang bersifat teknis dengan cara yang lebih konkret. Materi yang 

sebelumnya disampaikan melalui penjelasan verbal dapat dialihkan menjadi 

aktivitas simulatif dalam bentuk permainan. Melalui proses ini, siswa belajar 

dengan cara mencoba, mengamati, dan menyelesaikan tantangan yang disediakan 

dalam game. Interaksi yang berlangsung secara berulang membantu siswa 
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membangun pemahaman secara bertahap dan memperkuat penguasaan materi 

pembelajaran [11]. 

Game edukasi juga memiliki peran penting dalam meningkatkan 

ketertarikan siswa terhadap pembelajaran TIK. Tampilan visual yang menarik, alur 

permainan yang menantang, serta sistem penghargaan yang disediakan dalam game 

dapat menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan. Kondisi ini 

mendorong siswa untuk terlibat aktif dalam proses pembelajaran dan mengurangi 

rasa jenuh yang sering muncul pada pembelajaran TIK yang disampaikan secara 

konvensional. Dengan meningkatnya motivasi belajar, siswa cenderung lebih fokus 

dan antusias dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. 

Selain berdampak pada motivasi belajar, game edukasi relevan dalam 

pembelajaran TIK karena mendukung pengembangan keterampilan berpikir siswa. 

Aktivitas dalam game menuntut siswa untuk menganalisis situasi, menentukan 

langkah yang tepat, serta menyelesaikan permasalahan yang muncul selama 

permainan berlangsung. Proses tersebut melatih kemampuan berpikir logis dan 

sistematis, yang merupakan bagian penting dalam pembelajaran TIK. Keterampilan 

ini juga sejalan dengan tuntutan pembelajaran abad ke-21 yang menekankan pada 

kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah [17]. 

Relevansi game edukasi dalam pembelajaran TIK juga terlihat dari 

fleksibilitas penggunaannya. Game edukasi berbasis Android memungkinkan siswa 

mengakses materi pembelajaran tanpa terikat oleh waktu dan tempat. Siswa dapat 

mempelajari kembali materi yang belum dipahami secara mandiri di luar jam 
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pelajaran. Fleksibilitas ini membantu menciptakan proses pembelajaran yang 

berkelanjutan dan memberi kesempatan kepada siswa untuk belajar sesuai dengan 

kecepatan masing-masing. 

Di samping itu, penggunaan game edukasi dalam pembelajaran TIK 

berkontribusi dalam membentuk sikap positif siswa terhadap teknologi. Melalui 

game edukasi, siswa diarahkan untuk memanfaatkan perangkat digital sebagai 

sarana pembelajaran yang produktif. Pengalaman ini membantu meningkatkan 

literasi digital dan membiasakan siswa menggunakan teknologi secara bijak dalam 

kegiatan belajar. Integrasi game edukasi dalam pembelajaran TIK juga mendukung 

terciptanya pembelajaran yang lebih adaptif terhadap perkembangan teknologi 

yang terus mengalami perubahan [12]. 

Berdasarkan uraian tersebut, game edukasi dapat dipandang sebagai media 

pembelajaran yang relevan dan efektif untuk diterapkan dalam pembelajaran TIK. 

Penggunaan game edukasi mampu mendukung pemahaman materi, meningkatkan 

motivasi belajar, mengembangkan keterampilan berpikir, serta menumbuhkan 

sikap positif terhadap pemanfaatan teknologi. Oleh karena itu, integrasi game 

edukasi dalam pembelajaran TIK menjadi salah satu alternatif strategi pembelajaran 

yang sesuai dengan tuntutan pembelajaran di era digital. 

2.3 Pembelajaran Mata Pelajaran TIK 

Pembelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) merupakan 

proses pembelajaran yang dirancang untuk membekali peserta didik dengan 

kemampuan memahami dan memanfaatkan teknologi secara tepat dalam kegiatan 
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belajar maupun kehidupan sehari-hari. Mata pelajaran TIK tidak hanya berfokus 

pada penguasaan pengetahuan tentang teknologi, tetapi juga menekankan 

pengembangan keterampilan praktis serta sikap positif dalam penggunaan 

teknologi digital. Melalui pembelajaran TIK, siswa diarahkan agar mampu 

mengenal, menggunakan, dan mengelola teknologi secara efektif sesuai dengan 

kebutuhan pembelajaran di era digital [18]. 

Pelaksanaan pembelajaran TIK menuntut keterlibatan aktif siswa dalam 

setiap kegiatan belajar. Proses pembelajaran tidak cukup dilakukan melalui 

penyampaian materi secara teoritis, melainkan perlu disertai dengan aktivitas 

praktik yang melibatkan penggunaan teknologi secara langsung. Kegiatan praktik 

tersebut membantu siswa memahami konsep TIK secara lebih konkret karena siswa 

belajar melalui pengalaman langsung, bukan hanya melalui penjelasan verbal. 

Pembelajaran yang menggabungkan teori dan praktik dapat memperkuat 

pemahaman siswa terhadap materi TIK secara bertahap dan berkelanjutan [19]. 

Pembelajaran TIK juga berperan dalam melatih kemampuan berpikir logis 

dan sistematis siswa. Materi yang disajikan dalam pembelajaran TIK umumnya 

berkaitan dengan prosedur, alur kerja, serta penyelesaian masalah berbasis 

teknologi. Aktivitas tersebut mendorong siswa untuk menganalisis permasalahan, 

menentukan langkah yang tepat, dan menerapkan pengetahuan yang dimiliki dalam 

situasi yang relevan. Proses ini membantu siswa mengembangkan keterampilan 

berpikir yang dibutuhkan untuk menghadapi tantangan pembelajaran dan 

perkembangan teknologi yang terus berubah [20]. 
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Selain aspek pengetahuan dan keterampilan, pembelajaran TIK juga 

berkontribusi dalam pembentukan sikap siswa terhadap penggunaan teknologi. 

Siswa diarahkan untuk menggunakan teknologi secara bertanggung jawab, 

produktif, dan sesuai dengan etika. Pembiasaan ini penting untuk menanamkan 

literasi digital sejak dini agar siswa tidak hanya mampu menggunakan teknologi, 

tetapi juga memahami dampak serta konsekuensi dari penggunaannya. 

Pembelajaran TIK yang terarah dapat membantu membangun kesadaran siswa 

dalam memanfaatkan teknologi secara bijak [21]. 

Perkembangan teknologi digital mendorong pembelajaran TIK untuk 

memanfaatkan media pembelajaran yang inovatif dan relevan dengan karakteristik 

peserta didik. Penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi, seperti aplikasi 

interaktif dan game edukasi, dapat menciptakan suasana belajar yang lebih menarik 

dan tidak monoton. Media digital memungkinkan siswa berinteraksi langsung 

dengan teknologi yang menjadi objek pembelajaran, sehingga proses belajar 

berlangsung secara lebih aktif dan bermakna [22]. 

Pembelajaran TIK juga memberikan peluang bagi siswa untuk belajar 

secara mandiri melalui pemanfaatan teknologi. Materi pembelajaran dapat diakses 

kembali di luar jam pelajaran sehingga siswa memiliki kesempatan untuk 

mengulang dan memperdalam materi sesuai dengan kebutuhan masing-masing. 

Fleksibilitas ini mendukung pembelajaran berkelanjutan dan membantu siswa 

menyesuaikan proses belajar dengan kemampuan serta kecepatan belajar mereka. 

Dengan demikian, pembelajaran TIK dapat berlangsung secara lebih adaptif dan 

berorientasi pada kebutuhan peserta didik [23]. 
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2.4 Game Engine Unity 

Unity merupakan platform pengembangan aplikasi interaktif yang banyak 

digunakan dalam pembuatan game, termasuk game edukasi. Perangkat lunak ini 

menyediakan berbagai fitur yang memudahkan pengembang dalam merancang 

tampilan, mengatur logika program, serta mengelola elemen multimedia dalam satu 

lingkungan kerja terpadu. Lingkungan pengembangan yang disediakan Unity 

memungkinkan pengembang mengelola seluruh komponen aplikasi, mulai dari 

tampilan visual, logika permainan, hingga interaksi pengguna, dalam satu platform 

terintegrasi. Kemudahan ini menjadikan Unity banyak digunakan dalam 

pengembangan media pembelajaran berbasis game karena mampu menghemat 

waktu pengembangan sekaligus menjaga kualitas aplikasi yang dihasilkan [24]. 

Dalam pengembangan game edukasi, Unity memberikan keleluasaan dalam 

merancang alur permainan yang disesuaikan dengan tujuan pembelajaran. Setiap 

elemen permainan, seperti level, misi, dan tantangan, dapat diatur agar selaras 

dengan materi pembelajaran yang ingin disampaikan. Hal ini memungkinkan 

materi tidak hanya disajikan dalam bentuk informasi, tetapi juga diintegrasikan ke 

dalam aktivitas permainan yang menuntut keterlibatan aktif pengguna. Dengan 

pendekatan tersebut, Unity mendukung terciptanya media pembelajaran yang 

bersifat interaktif dan berorientasi pada pengalaman belajar. 

Unity juga mendukung pengembangan game edukasi melalui sistem 

pengelolaan aset yang terstruktur. Aset berupa gambar, animasi, audio, dan skrip 

program dapat diatur dengan baik sehingga memudahkan pengembang dalam 

melakukan pembaruan maupun perbaikan aplikasi. Sistem ini sangat membantu 
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dalam pengembangan media pembelajaran karena memungkinkan penyesuaian 

materi sesuai dengan kebutuhan peserta didik dan tujuan pembelajaran yang telah 

ditetapkan [25]. 

Dari sisi pemrograman, Unity menggunakan bahasa C# yang memiliki 

struktur jelas dan mudah dipahami. Penggunaan bahasa ini memungkinkan 

pengembang mengatur logika permainan, sistem penilaian, serta interaksi pengguna 

secara fleksibel. Dalam konteks game edukasi, C# dapat dimanfaatkan untuk 

membuat mekanisme evaluasi, seperti perhitungan skor, pembatasan waktu, 

maupun pemberian umpan balik otomatis. Dukungan ini membantu game edukasi 

tidak hanya berfungsi sebagai media belajar, tetapi juga sebagai sarana evaluasi 

pembelajaran [26]. 

Keunggulan Unity juga terlihat dari kemampuannya dalam mendukung 

pengembangan aplikasi lintas platform. Game edukasi yang dikembangkan 

menggunakan Unity dapat dijalankan pada berbagai perangkat, termasuk 

smartphone berbasis Android. Dukungan terhadap platform Android sangat relevan 

dengan kondisi pembelajaran saat ini, di mana perangkat mobile banyak digunakan 

oleh siswa sebagai sarana belajar. Dengan demikian, Unity memungkinkan 

pengembangan media pembelajaran yang mudah diakses dan digunakan secara luas 

[27]. 

Selain aspek teknis, Unity mendukung pengembangan media pembelajaran 

yang kreatif dan inovatif. Fitur visual dan animasi yang tersedia memungkinkan 

pengembang menciptakan tampilan game yang menarik tanpa mengurangi fokus 
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pada tujuan pembelajaran. Integrasi unsur hiburan dan pendidikan dapat dilakukan 

secara seimbang sehingga siswa tetap menikmati proses bermain sambil belajar. 

Pendekatan ini mendukung terciptanya suasana belajar yang menyenangkan dan 

mendorong keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran berbasis game [28]. 

Dalam pengembangan media pembelajaran berbasis penelitian dan 

pengembangan (R&D), Unity juga mendukung proses pengujian dan evaluasi 

produk. Aplikasi yang dikembangkan dapat diuji secara langsung melalui simulasi 

atau perangkat nyata untuk mengetahui kinerja dan respons pengguna. Proses ini 

memudahkan pengembang dalam melakukan revisi berdasarkan hasil uji coba, 

sehingga media pembelajaran yang dihasilkan menjadi lebih optimal dan sesuai 

dengan kebutuhan pengguna. 

Berdasarkan uraian tersebut, Unity dapat dipahami sebagai game engine 

yang memiliki keunggulan teknis dan pedagogis dalam pengembangan game 

edukasi. Kemudahan penggunaan, dukungan lintas platform, serta fleksibilitas 

dalam integrasi materi pembelajaran menjadikan Unity sebagai alat yang relevan 

untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis Android. Pemanfaatan Unity 

dalam pengembangan game edukasi dapat mendukung terciptanya pembelajaran 

yang interaktif, menarik, dan sesuai dengan perkembangan teknologi digital. 

2.5 Kerangka Teoritis 

Penelitian ini berawal dari kurangnya pemahaman siswa dalam memahami 

materi yang diberikan oleh guru pada mata pelajaran imformatika yang akan 

mengacu pada hasil belajar siswa. Dengan adanya game edukasi ini bertujuan untuk 
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mempermudah sistem pembelajaran di kelas dan meningkatkan motivasi hasil 

belajar siswa. 

Adapun kerangka teoritis dapat dilihat pada gambar dibawah ini : 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. 1 Kerangka Teoritis 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1 Jenis dan Pendekatan Penelitian 

Penelitian ini  menggunakan pendekatan Research And  Development 

(R&D). (R&D)  merupakan model  penelitian yang dipakai untuk pengerjaan 

suatu produk. Menurut   Anik   Ghufron,   Research  And  Development   (R&D)   

merupakan  model penelitian yang digunakan untuk menambah mutu pendidikan 

juga pembelajaran, dan mampu mengembangkan macam-macam produk untuk 

pembelajaran [29]. 

Dari  definisi tersebut,  bisa disimpulkan jika  metode R&D  dapat  

digunakan untuk membuat merancang  suatu produk, dan dapat disempurnakan  

lagi dengan cara dikembangkan menurut referensi dengan standar dari  suatu 

produk  tertentu yang kemudian dapat menghasilkan  produk baru. 

3.2 Tempat dan Waktu Penelitian 

3.2.1.  Tempat Penelitian 

Penelitian ini akan dilaksanakan di SMP Negeri 2 Peukan Pidie dengan 

subjek penelitian yaitu siswa kelas VIII. 

3.2.2. Waktu Penelitian 

penelitian dilaksanakan selama kurang lebih 1 bulan yaitu pada bulan 

Desember 2025. Selama periode tersebut peneliti melakukan serangkaian 

kegiatan yang meliputi observasi lapangan dan wawancara kepada para guru 
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dan siswa kelas VIII melakukan analisis data, dan sampai penyusunan laporan 

dari hasil penelitian. 

3.3 Teknik Pengumpulan Data 

Untuk memperoleh data penelitian, peneliti menggunakan beberapa 

teknik penelitian, sebagai berikut : 

3.3.1 Studi Pustaka 

Peneliti melakukan pengumpulan data melalui studi pustaka yaitu 

mencari referensi-referensi di perpustakaan, toko buku, dan internet. Referensi 

tersebut juga berupa buku, jurnal, dan penelitian sejenis. 

3.3.2 Observasi  

Observasi adalah metode pengumpulan data yang dilakukan melalui 

pengamatan langsung terhadap objek di tempat lokasi penelitian. Observasi 

pada penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 2 Peukan Pidie yang beralamat di 

Jln Sigli - Garot, Gampong Barat, Kec. Pidie, Kab. Pidie Prov. Aceh.  

3.4 Model Penelitian dan Pengembangan 

Model pengembangan yang digunakan peneliti menggunakan model 

penelitian dan pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation) yang merupakan model yang menggambarkan 

tahapan-tahapan secara sistematis dan terstruktur dalam penggunaannya,yang  

bertujuan untuk memperoleh hasil yang di inginkan. Tujuan utama model 
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pengembangan ini digunakan ialah untuk mendesain dan mengembangkan 

sebuah produk yang efektif dan efesien. 

Tahapan model ADDIE dalam penelitian ini dapat dijelaskan, sebagai 

berikut : 

a. Analysis ( Analisis ) 

Analisis dilakukan oleh peneliti untuk mengumpulkan informasi di 

SMP Negeri 2 Peukan Pidie. 

b. Design ( Desain ) 

Langkah kedua ialah merancang (desain), ibaratnya seperti kita 

membangun rumah sebelum membangun rumah diperlukan rancangan atau 

desain awal bangunan di atas kertas terlebih dahulu. Hal serupa juga berlaku 

pada media pembelajaran ini, langkah merancang harus memperhaatikan 

aspek desain tampilan , dan aspek materi pembelajaran. Kemudian baru 

ketahap berikutnya yaitu mengembangkan media pembelajaran. 

 

Implementation 

Analysis 

Design Evaluation 

Development 

Gambar 3. 1 Model Penelitian dan Pengembangan 
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c. Development ( Pengembangan ) 

Langkah ketiga ini yaitu mengembangkan media pembelajaran 

berdasarkan rancangan media awal. Adapun tahap yang dilakukan dalam 

mengembangkan game edukasi ialah 1) Merancang media pembelajaran 

menggunakan aplikasi unity, 2) Mendefinisikan jenis game, pada penelitian 

ini jenis game yang akan dirancang ialah game edukasi berbasis android, 3) 

Storyline/Storyboard ialah urutan gambar yang menerangkan secara detail 

tampilan dari game yang akan dirancang, 4) Flowchart sistem, flowchart 

menampilkan proses kerja atau tahapan yang sedang berlangsung di dalam 

sistem secara menyeluruh. 

d. Implementation ( Implementasi ) 

Pada tahap  ini  melakukan menerapkan media pembelajaran pada saat 

proses pembelajaran di sekolah. Melalui uji coba kelompok kecil dan uji coba 

kelompok besar melibatkan peserta didik untuk mengetahui respon peserta 

didik dan kemenarikan media pembelajaran game edukasi. 

e. Evaluation ( Evaluasi ) 

Pada tahap implementasi, media pembelajaran game edukasi perlu 

dievaluasi. Pada tahap evaluasi ini dilakukan revisi akhir terhadap produk 

yang dikembangkan berdasarkan saran dan masukan dari peserta didik. 

3.4.1 Flowchart Sistem 

Flowchart adalah diagram yang menampilkan langkah-langkah dan 

keputusan untuk melakukan sebuah proses dari suatu program. Setiap langkah 



 

32 
 

digambarkan dalam bentuk diagram dan dihubungkan dengan garis atau arah 

panah. 

Fungsi dari flowchart ialah memberi gambaran jalannya sebuah 

program dari satu proses ke proses lainnya. Sehingga, alur program mudah 

dipahami oleh semua orang. Selain itu, fungsi lain dari flowchart adalah untuk 

menyederhanakan rangkaian prosedur. Adapun langkah – langkah yang 

digunakan dalam penelitian ini dilihat dalam flowchart penelitian. 

 

Gambar 3. 2 Flowchart Sistem 
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3.5 Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data yang dipakai ialah deskriptif kuantitatif, cara yang 

digunakan adalah dengan mengumpulkan data dalam bentuk angket kuesioner 

terhadap objek penelitian [30]. Data yang didapatkan dari angket kemudian 

dihitung dengan menggunakan ukuran skala 4 poin sebagai berikut : 

Tabel 3.1 Skor Penilaian Kuesioner 

 

 

 

 

 

Keterangan : 

 SS : Sangat Setuju 

 S : Setuju 

 TS : Tidak Setuju 

 STS : Sangat Tidak Setuju 

 

Hasil pengisian angket (kuesioner) digunakan untuk membantu peneliti 

dalam menganalisis media pembejaran game edukasi mata pelajaran teknologi 

informatika dan komunikasi untuk anak sekolah menengah. Setiap item pada 

angket memiliki bobot nilai yang diberikan berdasarkan jawaban responden. 

Setelah mengisi kuesioner dengan menggunakan metode kuantitatif,  lalu 

peneliti melihat hasil dari data responden, kemuadian menguji ke absahan serta 

kevaliditas data tersebut dan kemudian hasilnya akan menjadi sebuah 

kesimpulan untuk penelitian ini. 

Alternatif jawaban Skor Nilai 

SS 4 

S 3 

TS 2 

STS 1 

Table 3. 1 Skor Penilaian Kuesioner 
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Populasi merupakan kualitas dan karakteristik yang ditetapkan oleh 

peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya, dalam penelitian 

ini yaitu siswa kelas VIII SMPN 2 Peukan Pidie yang berjumlah 40 siswa. 

Table 3. 2 Populasi Penelitian 

 

 

 

Sampel bagian dari populasi yang memiliki sifat yang sama dari objek 

yang merupkan sumber data untuk penelitian. Teknik pengambilan sampel 

menggunakan simple random sampling, dalam penelitian ini sampel penelitian 

diambil 50% dari total populasi, dengan jumlah sampel kelas VIII A 10 siswa 

dan kelas VIII B 10 siswa. 

Presentase hasil validasi dihitung dengan rumus persamaan sebagai 

berikut. 

Rumus validasi : 

P = 
𝐹

𝑁
 x 100 

Keterangan :  

P = Presentase Validasi per Aspek  

F = Jumlah skor yang perolehan  

N = Jumlah skor maksimal 

 

Kelas Jumlah Siswa 

VIII A 20 siswa 

VIII B 20 siswa 

Jumlah 40 siswa 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1 Hasil Penelitian 

Hasil penelitian merupakan output yang diperoleh peneliti melalui 

tahapan penelitian yang telah dirancang untuk mencapai tujuan pembuatan 

aplikasi game edukasi berbasis Android. Pada pengembangan aplikasi ini 

digunakan model ADDIE yang terdiri dari beberapa langkah, yaitu tahap analisis 

kebutuhan aplikasi, tahap perancangan agar tampilan dan fitur sesuai dengan 

tujuan, tahap implementasi desain yang telah dibuat, serta tahap pengujian 

sistem. Proses pengujian dilakukan dengan menggunakan angket atau kuesioner 

guna mengetahui tingkat kemudahan pengguna dalam mengoperasikan aplikasi 

yang telah dikembangkan. 

4.1.1 Perancangan Sistem 

Analisis perancangan sistem pada penelitian ini berfokus pada 

pengembangan media pembelajaran berbasis game edukasi untuk mata 

pelajaran TIK melalui perangkat Android dengan memanfaatkan aplikasi 

Unity. Sistem yang dibuat bertujuan menghadirkan sarana belajar yang 

menyenangkan, interaktif, serta mampu meningkatkan motivasi dan 

pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan. Melalui game edukasi ini, 

guru juga mendapatkan alternatif media ajar yang lebih kreatif sehingga proses 

pembelajaran tidak monoton. 
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Pengembangan aplikasi dilakukan dengan mengacu pada model 

ADDIE. Pada tahap analisis, peneliti mengidentifikasi kebutuhan pengguna, 

materi pembelajaran, serta fitur yang diperlukan oleh aplikasi. Hasil analisis 

tersebut menjadi dasar untuk proses desain yang meliputi penyusunan alur 

permainan, pembuatan tampilan antarmuka, pengaturan navigasi, dan 

perancangan elemen visual yang sesuai dengan karakter siswa. Tahap 

berikutnya adalah pengembangan, di mana materi, grafis, audio, soal, serta 

sistem penilaian dipadukan di dalam Unity. Aplikasi kemudian diinstal pada 

perangkat Android untuk digunakan oleh peserta didik pada tahap 

implementasi. Tahap evaluasi dilakukan melalui pengujian dan penyebaran 

angket untuk melihat tingkat kepraktisan penggunaan serta respon pengguna 

terhadap aplikasi. 

Perancangan sistem disusun melalui arsitektur yang melibatkan 

pengguna sebagai pemain, Unity sebagai pengelola tampilan dan logika game, 

serta penyimpanan data lokal untuk menyimpan materi dan skor. Antarmuka 

aplikasi dirancang sederhana namun tetap menarik sehingga siswa mudah 

memahami penggunaannya. Pada menu utama terdapat beberapa opsi seperti 

Mulai Game, Materi, dan Keluar. Bagian materi menyajikan konten 

pembelajaran TIK dalam bentuk teks atau gambar, sedangkan menu permainan 

menyediakan soal dengan interaksi langsung. Setelah semua soal selesai 

dijawab, aplikasi menampilkan skor dengan tampilan yang terdesain menarik. 

Proses implementasi dilakukan dengan menggabungkan elemen grafis, 

UI, dan script pada Unity agar aplikasi dapat berjalan dengan baik pada 
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perangkat Android. Untuk mengetahui kelayakan media, dilakukan pengujian 

melalui kuesioner yang diberikan kepada guru dan siswa. Hasil penilaian dari 

angket menjadi bahan evaluasi dalam penyempurnaan aplikasi sehingga media 

pembelajaran yang dikembangkan dapat digunakan secara layak dalam 

kegiatan pembelajaran di sekolah. 

4.1.2 Perancangan Aplikasi 

1. Tampilan Menu Utama 

Pada tampilan menu utama terdapat tiga button yaitu button Materi, 

Game, dan button Keluar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 2 Tampilan Menu Utama 

Gambar 4. 1 Script Menu Utama 
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2. Tampilan Menu Materi 

Pada tampilan menu materi terdapat berupa halaman materi yang 

berjumlah 9 halaman, dan tombol Next untuk memajukan satu halaman, 

tombol Prev memundurkan satu halaman, dan tombol keluar untuk 

Kembali ke halaman menu utama. 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 3 Tampilan Halaman Materi 

Gambar 4. 4 Script Tampilan Halaman Materi 
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3. Tampilan Menu Game 

Pada tampilan Game ini, peneliti membuat game Drag&Drop. 

Dimana user nanti akan menyeret jawaban ke kotak putih yang ada pada 

gambar soal. Pada menu terdapat 10 soal, dengan masing masing nilai 

skor persoal yaitu 10. 

 

 

 

 

 

 

 

4. Tampilan Menu Score 

Setelah user selesai menjawab semua soal pada menu game, akan 

dialihkan ke menu score, pada menu ini nantinya user akan melihat 

berapa total skor dan berapa buah soal yang benar dijawab oleh user 

nantinya. Pada menu skor ini juga terdapat tombol Kembali ke halaman 

menu utama. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 5 Tampilan Menu Game 

Gambar 4. 6 Tampilan Menu Score 
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4.1.3 Hasil Pengujian Media 

Setelah media pembelajaran selesai dibuat, tahap berikutnya adalah 

pelaksanaan uji coba serta penilaian. Proses ini melibatkan 20 orang siswa 

kelas VIII serta 2 guru mata pelajaran TIK di SMP Negeri 2 Peukan Pidie. 

Instrumen yang digunakan berupa angket dengan skala Likert yang disebarkan 

kepada para responden. Seluruh peserta diminta mengisi kuesioner tersebut 

untuk memperoleh data mengenai tanggapan mereka terhadap penggunaan 

media Game Edukasi berbasis Android dalam pembelajaran TIK. Data yang 

terkumpul kemudian diolah menggunakan program Microsoft Excel. Dari hasil 

pengolahan tersebut diperoleh informasi mengenai penilaian dan respon 

pengguna terhadap media yang dikembangkan. 

 

 

 

Gambar 4. 7 Tabel Hasil Pengujian Dari Siswa 
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Berikut ini ialah rincian persentase hasil jawaban dari 20 siswa pada 

setiap pernyataan yang dinilai dari angket yang disebarkan: 

No Indikator Persentase Kriteria 

1 Game ini mudah dimainkan. 92.50% Sangat baik 

2 Tampilan game menarik. 88.75% Sangat baik 

3 Game tidak membosankan untuk 

dimainkan 
87.50% Sangat baik 

4 Game membuat saya lebih 

semangat belajar. 
93.75% Sangat baik 

5 Instruksi game mudah dipahami. 92.50% Sangat baik 

6 Soal-soalnya jelas dan mudah 

dimengerti. 
90.00% Sangat baik 

7 Game membantu saya memahami 

materi. 
92.50% Sangat baik 

8 Game berjalan lancar tanpa error. 88.75% Sangat baik 

9 Interaksi Drag-and-Drop dalam 

game menyenangkan. 
92.50% Sangat baik 

10 Saya ingin memainkan game ini 

lagi. 
91.25% Sangat baik 

Tabel 4. 1 Tabel Rincian Presentase Hasil Jawaban Dari Siswa 

 

 

Gambar 4. 8 Tabel Hasil Pengujian Dari Guru 

 

Berikut ini ialah rincian persentase hasil jawaban dari 2 guru mata 

pelajaran TIK pada setiap pernyataan yang dinilai dari angket yang disebarkan: 
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Berikut ini ialah tabel kriteria jawaban : 

 

 

 

 

 

Tabel 4. 3 Tabel Rincian Presentase Hasil Jawaban Dari Siswa 

 

Kriteria 

Keterangan Persentase 

Sangat baik 86%-100% 

Baik 75%-85% 

Buruk 26%-50% 

Sangat buruk 0%-25% 

Tabel 4. 3 Tabel Kriteria Jawaban 

No Indikator Persentase Kriteria 

Penilaian Media 

1 Tampilan game rapi dan menarik. 100% Sangat Baik 

2 Navigasi game mudah dipahami 

pengguna. 
100% Sangat Baik 

3 Asset visual (gambar, ikon) 

memiliki kualitas baik. 
75% Baik 

4 Game berjalan lancar tanpa error. 100% Sangat Baik 

5 Game mudah dimainkan dan 

dipahami. 
100% Sangat Baik 

6 Interaksi Drag-and-Drop berfungsi 

dengan baik. 
100% Sangat Baik 

7 Animasi dan transisi berjalan halus. 100% Sangat Baik 

Penilaian Materi 

8 Penyajian materi mudah dipahami 

pengguna. 
100% Sangat Baik 

9 Penyajian materi mendukung 

tujuan pembelajaran. 
100% Sangat Baik 

10 Ilustrasi/visual membantu 

memahami materi. 
100% Sangat Baik 

11 Kebenaran materi sudah valid dan 

akurat. 
100% Sangat Baik 

12 Game efektif sebagai media 

pembelajaran. 
100% Sangat Baik 
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Penilaian akhir dengan menghitung total  persentase jawaban dihitung 

mengunakan rumus sebagai berikut:  

Persentase Total =  
(P𝑠 𝑥 𝑅𝑠)+(𝑃𝑔 𝑥 𝑅𝑔) 

Rs +Rg
   

Dimana : 

Ps = persentase penilaian siswa 

Rs = jumlah responden siswa  

Pg = persentase penilaian guru 

Rg = jumlah responden guru 

Persentase Total =  
(91 𝑥 20)+(97.92 𝑥 2) 

20+2
 = 91,63% 

Setelah nilai total persentase penilaian jawaban dihitung, hasil persentase 

yang didapat adalah 91,63%, menunjukkan bahwa nilai akhir memenuhi kriteria 

sangat baik. Sesuai dengan hasil penilaian tersebut maka dapat disimpulkan 

bahwa aplikasi game edukasi untuk mata pelajaran  TIK berbasis android efektif 

digunakan untuk meningkatkan pemahaman siswa pada mata pelajaran TIK. 

4.2 Pembahasan  

Hasil penelitian memperlihatkan bahwa media pembelajaran berupa 

game edukasi berbasis Android yang dikembangkan melalui aplikasi Unity 

mampu memberikan dampak positif terhadap peningkatan pemahaman siswa 

pada mata pelajaran TIK. Keefektifan media ini terlihat dari temuan uji validitas 

serta uji coba yang melibatkan dua kelompok responden, yaitu siswa dan guru. 
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Berdasarkan analisis data, penilaian yang diberikan siswa mencapai 91%, 

sedangkan guru memberikan penilaian sebesar 97,92%. Ketika kedua nilai 

tersebut dihitung menggunakan rata-rata berbobot sesuai jumlah responden 

masing-masing, diperoleh persentase keseluruhan sebesar 91,63%. Persentase 

ini termasuk dalam kategori “Sangat Baik”, sehingga dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran yang dikembangkan sudah memenuhi standar kelayakan 

untuk digunakan dalam kegiatan belajar mengajar TIK. 

Tingginya nilai penilaian dari kedua kelompok responden menunjukkan 

bahwa game edukasi ini mampu menyajikan materi TIK dengan cara yang 

menarik, mudah diakses, dan interaktif. Penggunaan kombinasi animasi, ilustrasi 

visual, tampilan warna yang kuat, serta mekanisme permainan membuat siswa 

lebih fokus dan lebih mudah memahami materi. Hal tersebut sejalan dengan 

konsep pembelajaran multimedia yang menegaskan bahwa perpaduan teks, 

gambar, suara, dan interaksi dapat meningkatkan motivasi belajar, memperkuat 

pemahaman, serta mempermudah siswa dalam mengingat suatu konsep. Selain 

itu, fitur-fitur seperti soal interaktif, serta penilaian skor memberikan 

pengalaman belajar yang lebih bermakna, karena siswa dapat mengetahui tingkat 

penguasaan materi secara langsung. 

Pengamatan selama uji coba juga menunjukkan bahwa siswa tampak 

lebih bersemangat dan terlibat aktif dibandingkan ketika menggunakan metode 

pembelajaran tradisional. Game edukasi yang dikembangkan memberikan 

pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan menantang, sehingga 

mendorong siswa untuk terus mencoba dan menyelesaikan setiap bagian 
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permainan. Kondisi ini berkontribusi terhadap peningkatan pemahaman siswa 

mengenai materi TIK. 

Guru yang turut terlibat dalam penilaian juga memberikan tanggapan 

yang sangat positif, terutama terkait kesesuaian isi materi dalam game dengan 

kompetensi dasar pada mata pelajaran TIK. Materi dinilai sudah akurat, 

penyampaian bahasa jelas dan mudah dipahami, serta alur permainan sesuai 

dengan tujuan pembelajaran. Tampilan aplikasi yang sederhana namun 

informatif membuat siswa dapat mengoperasikannya tanpa hambatan. 

Walaupun demikian, media pembelajaran ini masih memiliki beberapa 

keterbatasan, seperti hanya tersedia untuk perangkat Android dan cakupan 

materi yang belum terlalu luas. Kendati begitu, kekurangan tersebut tidak 

berdampak signifikan terhadap efektivitas media dalam membantu proses 

belajar siswa. Justru, keterbatasan ini dapat dijadikan pijakan untuk 

pengembangan lebih lanjut, seperti memperluas materi, menambah fitur 

permainan, atau mengintegrasikan sistem penyimpanan data untuk memantau 

perkembangan siswa. 

Secara keseluruhan, penelitian ini menegaskan bahwa game edukasi 

berbasis Android dapat dijadikan alternatif media pembelajaran yang inovatif 

dan relevan untuk mata pelajaran TIK. Penggunaan media ini terbukti 

memberikan dampak positif terhadap motivasi belajar dan pemahaman siswa. 

Oleh karena itu, aplikasi ini layak untuk diterapkan sebagai media pendukung 
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pembelajaran dan berpotensi untuk dikembangkan lebih lanjut agar dapat 

digunakan pada mata pelajaran dan jenjang pendidikan lainnya. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan penulis tentang 

perancangan media pembelajaran game edukasi untuk mata pelajaran TIK 

berbasis android menggunakan aplikasi unity, maka dapat ditarik beberapa 

kesimpulan yaitu: 

1. Media pembelajaran berupa game edukasi untuk mata pelajaran Teknologi 

Informasi dan Komunikasi (TIK) berbasis Android telah berhasil dirancang 

dan dikembangkan dengan memanfaatkan aplikasi Unity. Proses 

pengembangan media dilakukan melalui tahapan yang sistematis, mulai dari 

analisis kebutuhan, perancangan alur dan tampilan, pengembangan aplikasi, 

hingga tahap pengujian. Media pembelajaran yang dihasilkan dilengkapi 

dengan menu materi, permainan edukatif berbasis drag and drop, serta 

sistem penilaian berupa skor akhir. Dengan desain antarmuka yang 

sederhana dan interaktif, media ini dapat digunakan sebagai sarana 

pendukung pembelajaran TIK bagi siswa. 

2. Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan, media pembelajaran 

game edukasi berbasis Android menunjukkan tingkat efektivitas yang 

sangat baik dalam mendukung proses pembelajaran TIK. Hal ini dibuktikan 

dengan perolehan nilai persentase sebesar 91,63%, yang termasuk dalam 

kategori sangat baik. Hasil tersebut menunjukkan bahwa penggunaan 

media pembelajaran berbasis game mampu meningkatkan ketertarikan 
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siswa terhadap pembelajaran serta membantu siswa dalam memahami 

materi TIK. Oleh karena itu, media pembelajaran ini dinilai layak digunakan 

sebagai alternatif media pembelajaran di sekolah. 

5.2 Saran 

Dalam perancangan media pembelajaran game edukasi untuk mata 

pelajaran TIK berbasis android menggunakan aplikasi unity belum sempurna 

masih memiliki kekurangan. Oleh karena itu, perlu adanya pengembangan pada 

media ini. Adapun beberapa saran yang dapat disampaikan yaitu : 

1. Bagi guru dan sekolah, media pembelajaran ini dapat dimanfaatkan sebagai 

variasi pembelajaran untuk meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa. 

Guru juga dapat mengkombinasikan penggunaan game edukasi ini dengan 

metode pembelajaran lainnya sehingga proses pembelajaran menjadi lebih 

efektif dan menyenangkan. 

2. Bagi peneliti atau pengembang selanjutnya, disarankan untuk memperluas 

cakupan materi dalam game agar dapat mencakup lebih banyak kompetensi 

dasar pada mata pelajaran TIK. Pengembangan fitur tambahan seperti sistem 

penyimpanan progres siswa, leaderboard, atau mode permainan yang lebih 

variatif juga dapat meningkatkan kualitas dan daya tarik aplikasi. Selain itu, 

pengembangan untuk platform lain seperti iOS atau versi desktop dapat 

memperluas jangkauan penggunaan media pembelajaran ini. 
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