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ABSTRAK 

Cindy Claudya Wengsti, 2023 :  Pengembangan Media Pembelajaran Game 

Edukasi Berbasis Android Pada Mata 

Pelajaran Informatika Untuk Kelas XI Di 

MAN Kota Solok 

Permasalahan dalam penelitian ini adalah penyampaian materi oleh guru 

saat PBM menggunakan proyektor dan laptop untuk menampilkan media 

pembelajaran berupa power point, namun siswa masih belum tertarik karena media 

pembelajaran yang ditampilkan guru kurang bervariasi, diperoleh data dari 35 orang 

siswa hanya 15 orang yang bisa menjawab pertanyaan yang diberikan oleh guru 

yang membuat proses belajar mengajar tidak tercapai secara optimal. Tujuan dari 

penelitian ini adalah menghasilkan media pembelajaran game edukasi berbasis 

android pada mata pelajaran informatika untuk kelas XI di MAN Kota Solok 

menggunakan software construct 2 yang valid dan praktis. Metode penelitian yang 

digunakan pada penelitian ini adalah metode penelitian Research and Development 

(R&D). Penelitian dilakukan untuk menguji validasi dan praktikalitas media game 

edukasi berbasis android, 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 informatika bagi kelas 

XI IPA Man Kota Solok, maka dapat disimpulkan bahwa telah dihasilkan sebuah 

media game edukasi berbasis android yang dinyatakan valid oleh validator ahli 

media dan ahli materi sebesar 83% dan dinyatakan praktis oleh siswa sebesar 89%. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 Latar Belakang 

Kemajuan teknologi informasi saat ini semakin berkembang pesat 

membawa kemudahan dalam berbagai bidang, terutama pada bidang 

pendidikan. Perkembangan teknologi mendorong dunia pendidikan untuk 

selalu berupaya melakukan pembaharuan dan memanfaatkan teknologi yang 

ada dalam proses pembelajaran. Bagi sekolah pemanfaatan teknologi 

diwujudkan dengan mengadakan fasilitas berbasis teknologi informasi untuk 

menunjang proses pembelajaran. Pemanfaatan teknologi tentunya harus 

dimanfaatkan dalam proses belajar mengajar. Guru dituntut untuk mampu 

menggunakan fasilitas berbasis teknologi yang telah disediakan oleh sekolah 

untuk menunjang kegiatan belajar mengajar. Selain mampu menggunakan alat-

alat yang tersedia, guru juga dituntut untuk mampu mengembangkan media 

pembelajaran dengan menggunakan teknologi informasi (Ayu Sriwahyuni, 

2016). 

Media pembelajaran digunakan guru saat menyajikan materi dengan 

maksud agar materi yang sulit dipahami oleh siswa lebih mudah dimengerti 

(Panjaitan et al., 2020). Media merupakan bagian yang tak terpisahkan dari 

kegiatan pembelajaran di sekolah. Pemanfaatan media pembelajaran 

merupakan upaya kreatif dan sistematis untuk menciptakan pengalaman yang 

dapat membantu proses belajar siswa, selain itu media pembelajaran dapat 
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memotivasi dan membangun kemampuan berpikir kritis siswa (Priyanto, n.d., 

2009). 

Berdasarkan pengalaman penulis selama melaksanakan Pengenalan 

Lapangan Persekolahan (PLP) yang dimulai dari tanggal 18 Juli - 17 Oktober 

2022 di MAN Kota Solok.  Penulis mengajar Mata Pelajaran Informatika pada 

kelas XI, ada beberapa materi yang dipelajari, tetapi hanya satu materi siswa 

kesulitan dalam memahaminya yaitu Topologi dan Keamanan Jaringan 

Komputer. 

Penyampaian materi oleh guru saat proses belajar mengajar 

berlangsung menggunakan proyektor dan laptop untuk menampilkan media 

pembelajaran yang berupa power point, namun siswa masih belum tertarik 

karena media pembelajaran yang ditampilkan guru kurang bervariasi, selain 

menggunakan media pembelajaran, handphone digunakan saat proses belajar 

mengajar, namun penggunaannya masih belum optimal dikarenakan 

handphone hanya digunakan saat mencari materi pembelajaran dan saat 

ulangan harian untuk mengisi soal di google form. 

Siswa merasa bosan dengan pembelajaran yang disampaikan oleh 

guru, sehingga siswa kurang memahami materi karena sibuk melakukan 

kegiatan yang tidak berhubungan dengan pembelajaran, setelah guru selesai 

menyampaikan materi pembelajaran, dilakukan sesi tanya jawab diperoleh 

data dari 35 orang siswa hanya 15 orang siswa yang bisa menjawab pertanyaan 

yang diberikan oleh guru yang membuat proses belajar mengajar tidak tercapai 

secara optimal.  
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Untuk mengatasi permasalahan tersebut, dapat diselesaikan dengan 

menggunakan media pembelajaran yang tepat. Game edukasi menjadi salah 

satu solusi yang ditawarkan sebagai media pembelajaran yang inovatif. Game 

edukasi sebuah permainan yang berisikan cakupan materi pembelajaran untuk 

mendidik, mengarahkan siswa dalam proses pembelajaran yang 

menyenangkan.  

Game dimainkan dalam suatu perangkat elektronik yang bisa dibawa 

kemana-mana sehingga lebih praktis digunakan (Widya et al., 2021). Terlebih 

siswa saat ini lebih memilih bermain dari pada belajar, game merupakan solusi 

yang tepat dan efisien bagi pendidikan dinegeri ini terutama bagi siswa yang 

malas belajar.  Maka pengguna game sebagai sarana edukasi merupakan 

pilihan yang tepat untuk media pembelajaran (Setya Nugraha & Agustina, 

2018) . 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka peneliti mengangkat judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Game Edukasi Berbaisis Android 

Pada Mata Pelajaran Informatika Untuk Kelas XI di MAN Kota Solok”. 

 Identifikasi Masalah 

      Berdasarkan latar belakang di atas, adapun rumusan masalah dalam 

penelitian ini, yaitu: 

1. Media pembelajaran yang ada kurang menarik minat belajar siswa 

2. Penggunaan media pembelajaran yang tidak bervariasi 

3. Siswa kurang menguasai materi yang disampaikan oleh guru 

4. Penggunaan Handphone yang belum optimal saat proses pembelajaran 
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5. Kurang kreativitas guru dalam mengembangkan media pembelajaran. 

 Batasan Masalah 

Batasan masalah pada penelitian ini yaitu, pengembangan media 

pembelajaran game edukasi berbasis android. 

 Rumusan Masalah 

Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu “Bagaimana 

mengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game Edukasi Pada Mata 

Pelajaran Informatika Untuk Kelas XI di MAN Kota Solok yang valid dan 

praktis?” 

 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah mampu mengembangkan media 

pembelajaran game edukasi berbasis android Pada Mata Pelajaran Informatika 

Untuk Kelas XI di MAN Kota Solok yang valid dan praktis. 

 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Bagi siswa  

a. Dapat mempelajari kembali materi-materi yang telah disampaikan saat 

proses belajar di sekolah 

b. Dapat memberikan suasana belajar baru di dalam kelas dan di luar kelas. 

c. Membantu siswa dalam memahami materi Topologi dan Keamanan 

Jaringan Komputer 
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2. Bagi Guru  

a. Sebagai sarana pendukung dalam menyampaikan materi Topologi dan 

Keamanan Jaringan Komputer. 

3. Bagi penulis 

a. Dapat memberikan pengetahuan dan pengalaman baru dalam proses 

pembuatan Game 

b. Dapat mengetahui proses pembelajaran yang cocok untuk siswa MAN 

dengan harapan mampu memberikan hasil yang maksimal untuk siswa.



 

 

 


