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ABSTRAK 

    Iman Feraug          : Pengembangan Game Edukasi Pada Mata 

Pelajaran BK TIK Menggunakan Adobe 

Animate di SMA Negeri 6 Kota Padang 

 

         Berdasarkan pengalaman PLP tahun 2023 di SMA Negeri 6 Kota Padang, 

penulis mengajar mata pelajaran Bimbingan Konseling Teknologi Informasi dan 

Komunikasi (BK TIK) dimana saat melakukan PBM, banyak siswa yang masih 

kurang tertarik dan merasa materi ini membosankan karena materi yang 

disampaikan lebih banyak menggunakan metode ceramah, sehingga siswa merasa 

pembelajaran yang telah dijelaskan oleh guru masih kurang dipahami. Tujuan dari 

penelitian ini adalah menghasilkan media game edukasi berbasis android pada mata 

pelajaran Bimbingan Konseling Teknologi Informasi dan Komunikasi bagi siswa 

kelas XI MIPA di SMA Negeri 6 Kota Padang yang valid dan praktis. Metode 

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

ini dilaksanakan di kelas XI MIPA SMA Negeri 6 Kota Padang, Jalan Sutan Syahrir 

Mata Air, Koto Kaciak No. 11, 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 Bimbingan Konseling Teknologi Informasi 

dan Komunikasi bagi siswa kelas XI MIPA di SMA Negeri 6 Kota Padang, maka 

dapat disimpulkan bahwa telah dihasilkan sebuah media game edukasi berbasis 

android dinyatakan valid oleh validator ahli media dan ahli materi dengan 

persentase 89% dan dinyatakan praktis oleh siswa dengan persentase 78,5%. 

 

Kata Kunci : Android, Game Edukasi, Adobe Animate 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan di era globalisasi saat ini sangat dipengaruhi oleh peran teknologi 

informasi dan komunikasi (TIK). Penggunaan TIK dalam pendidikan khususnya 

kegiatan pembelajaran memberikan kemudahan bagi guru, menjelaskan objek-

objek abstrak, visualisasi proses, dan efisiensi waktu mengajar. Penggunaan TIK 

dalam kegiatan pembelajaran yang telah banyak di implementasikan seperti 

penggunaan e-learning, e-library, e-laboratory, media pembelajaran dan evaluasi 

berbasis komputer. Penggunaan TIK dalam dunia pendidikan khususnya pada 

proses pembelajaran merupakan langkah inovatif yang dimaksudkan agar proses 

pembelajaran menjadi lebih menarik, menyenangkan, dan bermakna (Kristini, 

2019). Pemanfaatan TIK dalam proses pembelajaran bertujuan agar proses 

pembelajaran dilaksanakan lebih optimal, interaktif, efektif, dan efisien sehingga 

pada akhirnya mutu pendidikan dapat lebih meningkat. 

Pembelajaran BK TIK di sekolah guru masih sering kali hanya menggunakan 

metode ceramah sehingga proses pembelajaran menjadi membosankan dan tidak 

menarik padahal isi dari pembelajaran BK TIK itu sendiri sebenarnya 

mengasyikkan, penggunaan media dan sarana prasarana penunjang pembelajaran 

pun dirasa masih sangat minim dalam pembelajaran BK TIK ini, padahal isi dari 

mata pelajaran BK TIK ini sangat luas dan kompleks yang membutuhkan sarana 

belajar yang mendukung, sehingga dirasa tidak cocok  jika pembelajaran hanya 

dilaksanakan dengan metode ceramah semata (Lestari et al., 2020). 
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