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ABSTRAK 

Hafizh Hidayat Ramedhief   :   Pengembangan Game Edukasi Berbasis 

Android Pada Mata Pelajaran Teknologi 

Informasi dan Komunikasi Bagi Siswa 

Kelas XI IPA Di MAN 3 Kota Padang  

 

Berdasarkan pengalaman PLP tahun 2021 di MAN 3 Kota Padang, penulis 

mengajar mata pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) dimana saat 

melakukan PBM banyak siswa yang masih kurang tertarik dan merasa materi ini 

membosankan karena materi yang disampaikan lebih banyak teori sehingga siswa 

merasa pembelajaran yang telah dijelaskan oleh gurunya masih kurang dipahami. tujuan 

dari penelitian ini adalah menghasilkan media game edukasi berbasis android pada mata 

pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi bagi siswa kelas XI IPA di MAN 3 Kota 

Padang yang valid dan praktis. Metode penelitian yang digunakan pada penelitian ini 

adalah metode penelitian Research and Development (R&D). Penelitian yang dilakukan 

di kelas XI IPA MAN 3 Kota Padang, Kecamatan Koto Tangah, Kabupaten Kota 

Padang. Penelitian dilakukan untuk menguji validasi dan praktikalitas media game 

edukasi berbasis android, di mana validasi dilakukan oleh 2 orang validator, yaitu ahli 

materi dan ahli media dengan memberikan lembar validasi berserta media game edukasi 

berbasis android.Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan produk media game 

edukasi berbasis android pada mata pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi bagi 

siswa kelas XI IPA di MAN 3 Kota Padang, maka dapat disimpulkan bahwa telah 

dihasilkan sebuah media game edukasi berbasis android yang dinyatakan valid oleh 

validator ahli media dan ahli materi sebesar 82% dan dinyatakan sangat praktis oleh 

siswa sebesar 87%. 

Kata Kunci : Android, Game Edukasi, Construct 2 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Seiring dengan kemajuan teknologi yang telah berpengaruh dalam 

segala aspek kehidupan baik dibidang ekonomi, politik, kebudayaan seni 

dan bahkan di dunia pendidikan. Dunia pendidikan harus mau mengadakan 

inovasi yang positif untuk kemajuan pendidikan dan sekolah. Tidak hanya 

inovasi dibidang kurikulum, saranaprasarana, namum inovasi yang 

menyeluruh dengan menggunakan teknologi informasi dalam kegiatan 

pendidikan. Teknologi pendidikan dapat mengubah cara pembelajaran yang 

konvensional menjadi nonkonvensional.  

Sekolah harus mengikuti perkembangan dunia teknologi yang 

semakin canggih yang menyediakan segudang ilmu pengetahuan yang baru 

dan lama. Pembelajaran di sekolah perlu menggunakan serangkaian 

peralatan elektronik yang mampu bekerja lebih efektif dan efisien. 

Walaupun demikian, peran guru tetap dibutuhkan di kelas, sebagai desainer, 

motivator, pembimbing, dan sebagainya dan tentunya sebagai sosok 

individu harus tetap dihormati. Teknologi Informasi dan Komunikasi 

merupakan suatu kebutuhan karena dengan penggunaannya diharapkan 

adanya peningkatan mutu belajar/mengajar, peningkatan produktivitas/ 

efisiensi dan akses, peningkatan sikap belajar yang positif, pengembangan 

profesional dan adanya peningkatan profil/ pengenalan. Dengan demikian 



 
 

diharapkan sekolah mengalami perubahan-perubahan yang sesuai dengan 

tuntutan global.  

Perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) saat ini 

berpengaruh besar terhadap berbagai aspek kehidupan, bahkan perilaku dan 

aktivitas manusia banyak tergantung kepada teknologi informasi dan 

komunikasi. Mutu pendidikan perlu ditingkatkan dengan adanya 

pembaharuan dibidang pendidikan. Salah satu caranya adalah melalui 

peningkatan kualitas pembelajaran yaitu dengan pembaharuan pendekatan 

atau peningkatan relevansi metode mengajar. Metode mengajar relevan jika 

dalam prosesnya mampu mengantarkan siswa mencapai tujuan. 

Penggunaan metode ceramah menjadikan siswa sebagai pendengar dan 

pasif, sehingga siswa cenderung bosan dan kurang tertarik untuk mengikuti 

Proses Belajar Mengajar (PBM). Akhirnya siswa tidak sepenuhnya 

memahami materi dengan baik. Pemilihan metode dan media pembelajaran 

yang tepat dapat menunjang tersampaikan materi ke siswa dengan baik. 

Pentingnya media yang membantu pembelajaran sudah mulai dirasakan 

oleh guru dan pembelajaran.  

Pengelolaan alat bantu pembelajaran sudah sangat dibutuhkan. 

Salah satu media pembelajaran yang baik yaitu menggunakan media 

interaktif berbasis game. Media pembelajaran dapat disajikan secara 

tekstual, animasi, video dan gambar. Perpaduan penyajian tersebut 

diharapkan siswa dapat termotivasi dan merasa tidak cepat bosan. Media 

pembelajaran merupakan salah satu komponen pembelajaran yang 



 
 

mempunyai peranan penting dalam Kegiatan Belajar Mengajar (KBM). 

Pemanfaatan media seharusnya merupakan bagian yang harus mendapat 

perhatian guru dalam setiap kegiatan pembelajaran. Oleh karena itu guru 

perlu mempelajari bagaimana menetapkan media pembelajaran agar dapat 

mengefektifkan pencapaian tujuan pembelajaran dalam PBM. 

Untuk itu, media pembelajaran memiliki peranan penting dalam 

mencapai suatu tujuan pembelajaran. Salah satu media edukasi yang cukup 

terkenal adalah permainan digital, tidak hanya memiliki fungsi sebagai 

media hiburan saja, melainkan juga sebagai media belajar yang baik bagi 

anak (Pandu Wiberson dan Bambang Robi’in.2022). Seiring berjalannya 

waktu, banyak anak yang sangat menyukai permainan terlebih permainan 

yang bisa dimainkan di dalam suatu perangkat elektronik yang bisa dibawa 

kemana-mana sehingga kegiatan tersebut lebih praktis dilakukan (Gesit 

Wicaksono dan Tri Nova Hasti Yunianta.2021).   

Berdasarkan pengalaman PLP tahun 2021 di MAN 3 Kota Padang, 

penulis mengajar mata pelajaran tentang TIK dimana saat melakukan PBM 

banyak siswa yang masih kurang tertarik dan merasa materi ini 

membosankan karena materi yang disampaikan lebih banyak teori sehingga 

siswa merasa pembelajaran yang telah dijelaskan oleh gurunya masih 

kurang dipahami sedangkan pembelajaran yang ada praktikumnya itu tidak 

sering dilakukan dan metode mengajar yang sering di terapkan oleh guru 

setempat yakni metode ceramah serta kurangnya pemanfaatan media seperti 

media pembelajaran, video belajar dan lain-lain, dimana siswa masih 



 
 

ketergantungan pada buku dan guru dari pada menggunakan smartphone 

siswa untuk mencari ilmu pengetahuan yang lebih dalam di waktu tertentu. 

Berdasarkan uraian di atas maka dalam penelitian ini Game edukasi 

TIK yang dibangun menggunakan software construct 2 ini menyediakan 

tampilan dimana pemain diminta untuk menjawab beberapa pertanyaan 

yang ada. Oleh sebab itu dengan adanya pengembangan game edukasi 

berbasis android ini diharapkan akan membantu siswa lebih memahami 

pembelajaran yang ada. Maka peneliti mengangkat judul “Pengembangan 

Game Edukasi Berbasis Android Pada Mata Pelajaran TIK Kelas XI IPA di 

MAN 3 Kota Padang”. 

B. Indentifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas maka dapat diidentifikasi 

masalah sebagai berikut: 

1 Siswa masih ketergantungan pada guru dan buku 

2 Kurangnya media pembelajaran yang memanfaatkan android 

3 Metode pembelajaran yang digunakan di sekolah masih menggunakan 

metode ceramah. 

C. Batasan Masalah 

 

1 Penelitian ini dilakukan pada pengembangan Game Edukasi dengan 

menggunakan software construct 2 yang dapat diintegrasikan ke dalam 

android 

2 Media game edukasi dapat diakses pada smartphone jenis android 

3 Media ini hanya terdiri satu materi yaitu Embedded System 



 
 

D. Rumusan Masalah 

Berdasar latar belakang masalah yang telah di uraikan, maka 

rumusan masalah pada penelitian ini adalah bagaimana menghasilkan media 

game edukasi berbasis android pada mata pelajaran Teknologi Informasi 

dan Komunikasi bagi siswa kelas XI IPA di MAN 3 Kota Padang yang valid 

dan praktis. 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian 

ini adalah menghasilkan media game edukasi berbasis android pada mata 

pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi bagi siswa kelas XI IPA di 

MAN 3 Kota Padang yang valid dan praktis. 

 

F. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan bermanfaat bagi siswa dan guru: 

1. Bagi siswa dapat menambah pemahaman siswa dalam materi TIK, 

pengalaman belajar siswa dengan memanfaatkan fasilitas teknologi 

serta menjadikan peluang untuk meningkatkan kreativitas belajar siswa 

2. Bagi guru dapat membantu memenuhi kebutuhan belajar siswa yang 

menjadikannya sebagai media pembelajaran. 


