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ABSTRAK 

Reza Oktavianus, 2024   :   

 

 

Tujuan penelitian ini yaitu untuk menghasilkan media pembelajaran Game 

edukasi petualangan berbasis android pada mata pelajaran teknik jaringan komputer 

dan telekomunikasiJenis penellitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

penelitian Research and Development (R&D). Dalam penelitian ini, produk yang 

akan dihasilkan berupa Game edukasi petualangan berbasis android. Model 

pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini yaitu mengacu pada model 

pengembangan ADDIE. Model ini memiliki lima tahap pengembangan yaitu: 

Analisis (Analysis), Desain (Design), Pengembangan (Development), Implementasi 

(Implementation), dan Evaluasi (Evaluation). Berdasarkan hasil penelitian yang 

telah dilaksanakan pada siswa kelas X TKJ SMKN 5 Padang Game Edukasi 

Adventure dinyatakan valid dan praktis, Hal tersebut dibuktikan dengan hasil 

validasi oleh ahli materi dan ahli media serta hasil uji praktikalitas produk. Validitas 

presentasi produk oleh ahli materi mencapai 86,36% dengan kriteria valid, 

sedangkan validitas presentasi produk oleh ahli media adalah 91,66% dengan 

kriteria sangat valid. Uji praktikalitas diujikan melalui angket yang disebarkan 

kepada 22 siswa dikelas X TKJ. Praktikalitas oleh siswa adalah 83,425% Sehinggga 

dari hasil analisis tersebut diperoleh bahan media yang dikembangkan sudah valid 

dan praktis. 

Kata Kunci : Game edukasi, Adventure, android 

 

 

Pengembangan Media Pembelajaran Game 

Edukasi Adventure Berbasis Android Pada 

Mata Pelajaran Teknik Jaringan Komputer 

dan Telekomunikasi 
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