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Development of the Android-based "Misi Gimako" Game as a Class X
High School Learning Media.
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Abstract. The growing wilization of technology can be n@mi:ed by bringing up new innovations about learning media
packed through android-based education games. The pus‘e of this research is to test the media eligibility of
android-based educational games on informatics subjects. Research and Development (R&D) research uses ADDIE
development models consisting of Analysis, Design, Develop, Implement, Evaluate. The subject of research is X-
grade high school students and for scale eligibility tests is limited to educational gaming media that is conducted
randomly to 10 students, as well as educational games validated by material experts, learning media experts. The
research instrument used is the cocket.

Keywords - Education games, learning media, media developmen

Abstrak. Pemmy‘mm teknologi yang semakin berkembang dapat dimaksimalkam dengan cara memunculkan inovasi baru
mengenai media pembelajaran yang dikemas melalui game edukasi berbasis android. Tujuan penelitian P& adalah
untuk menguji kelayakan media berupa game edukasi berbasis android pada mata pelajaran informatika. Penelitian
Research and Development (R&D) Eninggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari Analysis,
Design, Develop, Implement, Evaluate. Subjek penelitian yaitu siswa SMA kelas X dan untuk uji @-‘akan skala
terbatas pada media game edukasi vang dilakukan secara acak kepada 10 siswa, serta game edukasi divalidasi oleh
ahli materi, ahli media pembelajaran . Instrumen penelitian yang digunakan yaitu angket.

Kata Kunci - Game edukasi, media pembelajaran, pengembangan media

I. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi saat ini berkembang p dan mulai banyak dimanfaatkan dalam kehidupan sebagai
alat bantu agar dapat mempermudah segala aktivitas, salah satu yang merasakan manfaat dari kemajuan teknologi
saat ini adalzmidemg pendidikan terutama pada proses pembelajaran[1]. Penggunaan teknologi pada proses
pembelajaran dapat meningkatkan minat siswa, motivasi belajar siswa serta dapat memudahkan siswa dalam
melaksanakan pembelajaran[2]. Salah satu yang merasakan penggunaan teknologi pada proses pembelajaran
berkes‘ﬁnbungem dengan media pembelajaran secara interaktif.

Media pembelajaran merupakan salah satu alat yang digunakan oleh pendidik untuk melakukan kegiatan
pembelaj arseceu‘el efektif[3], sedangkan media interaktif merupakan media yang dapat membentuk sebuah
hubungan atau tindakan aktif antara siswa dengan menggunakan media yang disajikan pada saat proses
pembelajaran[4]. Sehingga, media pembelajaran interaktif merupakan pembelajaran yang menggunakan teknologi
informasi atau menggunakan berbagai media yang lain. Dcngeum:nggulmkﬂn media interaktif dapat membantu para
pendidik untuk menciptakan pola penyajian yang interaktif dan membantu siswa memperoleh pemahaman yang lebih
baik tentang materi yang diajarkan. Media pembelajaran interaktif memiliki 3 jenis yaitu: media pembelajaran
interaktif berbasis e-learning, mc@embcleljeu‘em website pendidikan, media interaktif berbasis software dan media
belajar interaktif berbasis android. Salah satu media yang dapat memudahkan siswa dalam belajar dimana saja adalah
media pembelajaran berbasis android.

Seiring berkembangnya penggunaan teknologi berbasis android di era generasi millenial saat ini, siswa lebih
menyukai menggunakannya untuk bermain game, karena game bersifat menyenangkan dan dapat menghibur rasa
bosan. Oleh karena itu, game dapat menarik perhatian siswa. Dengan memanfaatkan hal l@nul. game dapat
digunakan sebagai media untuk menyampaikan materi pada saat proses pembelajaran sehingga dapat meningkatkan
partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran yang dapat disebut sebagai Game edukasi[5].

Copyright © Universitas Muhammadiyah Sidoarjo. This is an open-access article distributed under the terms of the Creative Commons Attribution License {CC BY).
The use, distribution or reproduction in other forums is permitted, provided the original author(s) and the copyright owner(s) are credited and that the original
publication in this journal is cited , in accordance with accepted academic practice. No use, distribution or reproduction is permitted which does notcomply with these
terms._




2 | Page

30
Game edukasi upzlkzm gah satu bentuk media pembelajaran yang dapat digunakan dalam proses
pembelajaran sehingga membuat siswa lebih tertarik untuk belajar, hal tersebut selaras dengan penelitian dari [6].
Pada beberapa penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa game edukasi masuk dalam kategori layak dalam
efektivitas, daya tarik serta praktis[7]. Game edukasi dapat diterapkan pada mata pelajaran yang dirasa membosankan
bagi siswa dan kurang diminati, Salah satunya dapat diterapkan pada mata pelajaran informatika.

Informatika merupakan mata pelajaran wajib di kelas X[8], mata pelajaran ini terdengar asing bagi para siswa,
karena memiliki nama mata pelajaran yang berbeda dan memiliki cakupan materi yang lebih luas dibandingkan
dengan kurikulum 2013 salah satunya adalah materi Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) dimana dalam
materi tersebut menjelaskan tentang integrasi konten dan fitur lanjut aplikasi perkantoran. Mata pelajaran informatika
yang belum sepenuhnya dipahami oleh siswa adalah pada materi integrasi konten dan fitur lanjut aplikasi
perkantoran.

Melalui observasi dan wawancara yang dilakukan di kelas X SMA Muhammadiyah 2 Sidoarjo didapatkan
hasil bahwa banyak siswa yang mengatakan kurang tertarik serta menganggap pelajaran Informatika membosankan.
Pembelajaran dilakukan dengan menjelaskan materi TIK menggunakan buku ajar informatika kemudian siswa
diarahkan untuk langsung praktik melalui tugas yang diberikan. Meskipun dengan adanya praktik tersebut, ketika
berada di depan layar monitor para siswa sering mencuri waktu untuk bermain game, sehingga tugas yang sudah
diberikan tidak terselesaikan dengan baik dan tepat waktu serta salah satu alasan siswa mengikuti pembelajaran
adalah untuk bermain game di komputer yang berada pada laboratorium komputer. Materi yang belum sepenuhnya
dipahami oleh siswa adalah Materi Teknologi Informasi dan komunikasi tentang integrasi konten dan fitur lanjut

elplikels'ﬁrkemt()rem.

Dari permasalahan tersebut, maka peneliti memberikan solusi mcmblﬂ sebuah media pembelajaran berupa
game edukasi berbasis android tepatnya pada mata pelajaran Informatika sesuai dengan kebutuhan dan tujuan
pembelajaran. Isi materi yang akan diajarkan adalah integrasi konten dan fitur lanjut aplikasi perkantoran. Pemilihan
media berbasis game dukasi sebagai solusi dari permasalahan yang dialami, karena game edukasi dapat meningkatkan
interaksi serta daya tarik siswa dan proses pembelajaran menjadi tidak monoton[5]. G edukasi yang akan
dikembangkan adalah berbasis android dengan berbantuan software Role Playing Game (RPG) Maker MV. RPG
Maker merupakan software pembuat game yang dikemas dengan cara advenrure dan diperlukannya s@Zshh narasi
cerita dalam game. Pemilihan media berbasis android karena pada hasil penelitian sebelumnya telelhgnyatakan
bahwa media pembelajaran berbasis android memiliki hasil layak dan respon siswa sangat belik[9]@:rdasarkan
masalah tersebut, maka tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembemgkeuaem uji kelayakan pada game edukasi
berbasis android. Pengembangan media game edukasi berbasis android dapat memenuhi kriteria dukungan terhadap
tujuan dan isi pembelajaran, kesesuaian pada karakteristik siswa, waktu menjadi lebih efisien, serta mudah dalam
penggunaannyal 10].

II. METODE

Pengembangan media perrmeljelrem ini termasuk ke dalam jenis penelitian Research and Dempmcnt (R&D)
dengan menghasilkan produk berupa game edukasi berbasis android. Penelitian yang dilakukan ini menggunakan
mdcl ADDIE yang meliputi analysis, design, development, implement dan evaluate[11]. Bagan alur prosedur
pengembangan game edukasi berbasis android dijabarkan melalui flowchart pada Gambar 1.

Mengidentifilessi masalsh analisis mata pelyjaran, ]
dasar, dan siswa pada -l
pembelyjaran %

!

Deesain interface Game edukasi dengan merancans materi
pembelajaran, konsep pams, story setting dan stornyboard
serta membuat rancanzan awal gams edukasi

'

Mengisi konten pada desain awal yang telzh dibuat dan
publizh dalam bentok android

.

‘Validas: ahli matens dan ahli media

b
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Gambar 1. Pmsﬁfr Pengembangan Game Edukasi

Tahap Analysis (Analisis) merupakan tahap awal dalam model penelitian pengembangan ADDIE, pada mp
analisis ini peneliti memulai dengan analisis kebutuhan dan identifikasi masalah melalui observasi di sekolah pada
saat proses pembelajaran serta wawancara dengan siswa dan salah satu guru pada mata pelajaran informatika di
sekolah SMA Muhammadiyah 2 Sidoarjo. Kemudian analisis kompetensi yang berkaitan dengan mata pelajaran serta
dimasukkan dalam proses pengembangan game edukasi. Terakhir analisis karakteristik siswa dengan
mengidentifikasi sikap siswa pada saat proses pembelajaran mata pelajaran informatika berlangsung, agar sesuai
dengan karakteristik dan kebutuhan siswa.

Tahap Design (desain) merupakan tahap kedua dengan membuat tahap rancangan game edukasi yang akan
dikembangkan, mulai dari menentukan spesifikasi media, bahan materi, konten serta membuat storyboard seperti
template atau user interface yang akan di terapkan pada media game edukasi.

Tahap Development (pengembangan) merupakan implementasi dari storyboard yang sudah dibuat. Bahan
yang telah terkumpul dirancang dan diolah menggunakan software RPG MAKER MV, agar media dapat dijalankan
el smartphone maka di konversi dalam bentuk .apk. Setelah produk berhasil dikembangkan maka akan dilakukan
validasi oleh tim ahli media dan a@nateri untuk memastikan kualitas media yang akan diterapkan pada proses
pembelajaran. Apabila media sudah dinyatakan valid maka media dapat dilakukan uji coba skala terbatas secara acak
kepada siswa [12] kelas XI yang telah mengampu mata peldsun infromatika untuk mendapatkan saran terakit media
yang telah dikembangkan. Objek yang diteliti merupakan pengembangan media berbasis game edukasi pada mata
pelajaran informatika. Instrumen yang digunakan untuk ahli media dan ahli materi dalam menguji kelayakan berupa
angket. Kriteria instrumen ahli media berupa desain, audio, interaksi[13]. Sedangkan instrumen ahli materi dengan
kriteria penyajian, isi materi dan bahasa[14].

Tahap Implementation (implementasi) merupakan tahap untuk mengimple mentasikan media yang telah selesai
dikembangkan dan akan diimplementasikan kepada siswa kelas X SMA Muhammadiyah 2 Sidoarjo dengan guru
mata pelajaran informatika pada proses pembelajaran yang dilakukan di kelas. Selanjutnya merupakan tahap Evaluate
(evelllm) yang dilakukan untuk melihat efektivitas penggunaan media game edukasi pada saat proses pembelajaran.
Pada penelitian ini hanya dilakukan pada tahap development dikarenakan adanya keterbatasan waktu dan sarana,
selaras dengan penelitian terdahulu [15], sehingga dengan pertimbangan tersebut penelitian hanya dilakukan sampai

pada tahap pengembangan.

Teknik analisis data untuk kriteria valid dan uji kelayakan menggunakan rumus [16] sebagai berikut:

Tx

P= b 100 %

Keterangan:

P :persentase skor
¥ x : jumlah skor
N :skor maksimal

Instrumen yang digunakan untuk mengetahui kelayakan media adalah angket. Kriteria penentuan tingkat
kelayakan media pembelajaran ditunjukkan pada Tabel 1.[14]
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Tabel 1. Kriteria kelayakan

Presentase (%) Timat kelay akan
81-100 Sangat layak
61 -80 Layak
41 - 60 Cukup layak
21-40 Kurang layak
0-20 Tidak layak

III. HASIL DAN PEMBAHASAN

Media yang dihasilkan dari penelitian dan pengembangan ini yaitu game edukasi berbentuk file dengan
gslensi apk yang dapat diinstall di smartphone. Pengembangan yang dihasilkan melalui beberapa tahapan dengan
menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementa n'aﬁ valuation).

Tahap pertama, yaitu analysis yang terdiri dari beberapa tahapan, yaitu (1) analisis kebutuhan dan
identifikasi masalah, peneliti melakukan observasi pembelajaran di kelas X SMA Muhammadiyah 2 Sidoarjo dan
wawancara dengan guru pada mata pelajaran informatika, ditemukan permasalahan antara lain, pembelajaran yang
dirasa membosankan bagi siswa, menggunakan komputer untuk bermain game saat pembelajaran sedang
berlangsung, media ajar yang digunakan menggunakan buku ajar. (2) Analisis kompetensi dasar (KD) dan mata
pelajaran yang akan dijadikan sebagai acuan untuk mml ke dalam pengembangan game edukasi misi gimako serta
akan disesuaikan dengan tujuan pembelajaran. (3) Analisis karakteristik siswa dilakukan untuk mengetahui sikap
siswa terhadap mata pelajaran sistem komputer selama proses pembelajaran serta untuk memastikan bahwa media
yang dibuat sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan siswa.

Tahap kedua, yaitu tahap design merupakan tahap perancangan user interface atau desain tampilan. Dimulai
dengan menentukan spesifikasi dan struktur isi media mobile learning, yang mencakup pemilihan bahan materi,
bahan latihan, dan konten. Selanjutnya adalah perancangan, yaitu membuat storyboard berdasarkan template media.
Storyboard user interface dirancang untuk membantu peneliti dalam membuat media.

Uji dilels ini menentukan korelasi antara skor setiap elemen indeks dengan skor konstruk seceu
keseluruhan, dengan tingkat signifikansi yang ditetapkan sebesar 0,05. Sesuai ketentuan, apabila korelasi hitung (r
hitung) lebih besar dari korelasi tabel (r-tabel), maka hipotesis nol (H0) diterima, yang berarti meteran tersebut valid
atau valid. Sebaliknya jika statistik korelasi (r) lebih kecil atau sama dengan nilai korelasi tabel (r-tabel), maka HO
ditolak yang berarti alat ukur tersebut tidak valid atau valid.

MENU NEW GAME (PEMBERIAN NAMA PEMAIN) MENU OPTION/PENGATURAN MENU UTAMA
NAMA PUTRA/PUTRI MAHKOTA s MISI GIMAKO
- oo
tuliskan nama anda [t we MEW BALE
e ca ean CONTINUE
b W CPTICH
MENU NEW GAME LV 1 MEMU MNEW GAME FINISH
MENL NEW GAME (INTRO) | (MASUK KE AREA TAMAN ISTANA) [AREA PINTU MASUK ISTANA DAN POS PENJAGAAN]
Di sebwuah kerajaan bernama gangnam telah kehilangan
seorang rafa yang beah menimpin 20 .. h =] =
menggantikan rsja, namun karena memish searang raja tidak ot it N -
dapat diakukan dengan sembarang, maka kepala kerajaan
Memutuskan untuk membarikan misi kepada putraputr
3 mahkota | Walinn harus meneari qur barnams Greskn, ssbilum
¢ '8 Rukaksn hans menemui kepala prajurit unbus ke
ol mengeiahes peluniuk selanjulrys.

Gambar 2. Storyboard game edukasi
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Gambar 3. Halaman Tampilan Awal
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Selanjutnya tahap develepment,p.ada tahap ini bertujuan untuk menghasilkan produk berupa game edukasi
Misi Gimako. Tahap pengembangan ini menggunakan RPG MAKER MYV, dengan menggunakan javascript, yang
digunakan untuk menﬂt aplikasi android dalam format auto rotate. Selain itu, uji coba untuk validasi selama
proses pengembangan oleh ahli media, ahli materi, dan siswa. Dalam tampilan awal antar muka pengguna mobile
learning, judul aplikasi dan tombol navigasi akan ditampilkan. Tombol navigasi diantaranya yaitu tombol untuk
memulai atau new game, tombol continue untuk melanjutkan permainan yang sempat dihentikan, dan tombol option
yang berisi untuk melihat database, menyalakan atau mengaktifkan volume musik. Tampilan awal ditunjukkan pada
Gambar 3.

Pada tampilan petunjuk ini berisi berbagai macam petunjuk penggunaan mulai dari map, tokoh dan fungsi
dari benda yang berada di sekitar. Sedangkan pada tampilan input nama digunakan untuk memasukkan nama
pengguna sebelum bermain, bertujuan untuk mengetahui siapa nama yang akan memainkan permainan ini dan akan
tersimpan di database. Tampilan petunjuk dan input nama ditunjukkan pada Gambar 4.

Gambar 5. Materi dan latihan soal

Pada tampilan halaman materi ini berisi bahan materi pembelajaran. Bahan materi dipilih dengan
menyesuaikan cakupan pada modul ajar khususnya pada tujuan pembelajaran yang telah ditentukan. Pada game
edukasi misi gimako ini pengembang menempatkan beberapa latihan soal ke setiap tokoh yang ada di dalamnya.
Sebelum pemain lanjut ke misi berikutnya, pemain harus bisa menyelesaikan setiap pertanyaan yang diberikan.
Tampilan materi dan latihan soal dapat dilihat pada Gambar 5.
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Gambar 5. Tampilan Evaluasi

Pada tampilan bagian evaluasi pengguna akan dihadapkan dengan 5 monster, dimana ke-5 monster tersebut
akan memberikan pertanyaan sebagai evaluasi. pada pertanyaan sebelumnya di map 2, pengguna masih bisa memilih
ulang Elpelbﬂel"‘(lbill] salah, namun di map 3 ini ketika pengguna memilih jawaban benar ataupun salah para monster
akan hilang. Jika jawaban benar maka akan naik level, namun jika jawaban salah maka level akan tetap seperti
sebelumnya. Nilai akan diambil pada level yang telah didapat. Jumlah level permainan ada 10. Tampilan evaluasi
dapat dilihat pada Gambar 5.

Gambar 5. Database

Pada tampilan database digunakan untuk menyimpan hasil permainan yang telah dimainkan, ull' dapat
mengetahui informasi nama pengguna, skor atau level dan waktu yang digunakan untuk bermain. Media yang telah
dikembangkan, selanjutnya akan divalidasi oleh ahli media dan ahli materi. Proses ini dilakukan untuk mengetahui
kualitas dan kelayakan media serta mendapatkan rekomendasi untuk perbaikan. Validator ahli media adalah dosen
bidang multimedia di Universitas Muhammadiyah Sidoarjo dan validator ahli materi §Jflah guru produktif mata
pelajaran Informatika di SMA Muhammadiyah 2 Sidoarjo. Hasil persentase penilaian ahli media dan ahli materi

ditunjukkan pada Tabel 2.
Tabel 2. Validasi Ahli Media dan Ahli Materi

No Validator Presentase (%) Keterangan
1 Ahli Media 92 Sangat Layak
2 Ahli Materi 98 Sangat Layak

Tabel 4. Hasil Uji Coba Media

NO Responden Presentase (%) Tingkat kelayakan
1 TGED 92 Sangat layak
2 RBS 77 Layak
3 KT 72 Layak
4 CNS 89 Sangat Layak
5 AA 77 Layak
Rata-rata 81.4%
Kategori Sangat Layak

58

Berdasarkan Tabel 2 terlihat bahwa validasi ahli media memiliki presentase nilai sebeQZ% dengan
kategori sangat layak untuk digunakan, validasi ahli meltcriamiliki presentase nilai sebesar 98% dengan kategori
sangat layak untuk digunakan. Game edukasi Misi gimako yang telah diperbaiki akan diuji pada 5 siswa kelas XI
SMA Muhammadiyah 2 Sidoarjo yang dipilih secara acak [12], karena siswa pada kelas XI telah mendapatkan materi
Teknologi Informasi dan Komunikasi sebelumnya. Hasil uji coba skala terbatas ditunjukkan pada Tabel 4 dan
mendapatkan presentase rata-rata 81,4%, sehingga secara keseluruhan game edukasi misi gimako dinyatakan sangat
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layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran di kelas.

Penelitian dan pengembangan ini memiliki tujuan untuk menghasilkan produk berupa game edukasi dengan nama
“Misi Gimako” pada mata pelajaran informatika yang memuat materi teknologi informasi dan komunikasi, serta
untuk menguji kelayakan media game edukasi yang telah dikembangkan, agar dapat digunkan pada saat proses
pembelajaran dikelas ketika media sudah dinyatakan valid dan layak. Hasil penelitian dan pengembangan ini selaras
dengan penelitian yang menyatakan bahwa media game edukasi yang dikembangkan dinilai efektif sebagai media
pembelajaran pada saat proses pembelajaran[7].
VIIL. SIMPULAN

asarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan berupa
produk "game edukasi”" pada mata pelaj informatika dan materi yang disajikan adalah integrasi aplikasi
perkantoran. Pengembangan game edukasi ini menggunakan metode pengembangan ADDIE, yang terdiri dari lima
tahap: analisis, desain, pengembangan, pelelksemeleuﬂn evaluasi. Media yang diberi nama "Misi Gimako" ini dapat
dijalankan pada perangkat @'lph()ne. Hasil yang yang diperoleh dari ahli media memiliki presentase 92% dengan
kategori sangat layak, hasil yang diperoleh dari ahli me memiliki presentase sebesar 98% dengan kate gori sangat
@ak. dan uji coba skala terbatas memiliki presentase rata-rata sebesar 81 4% dengan kategori sangat layak untuk
digunakan dalam proses pembelajaran. Berdasarkan hasil penelitian ini,saran yang dapat disampaikan oleh peneliti
yaitu media game edukasi ini dapat dilanjutkan sampai ke tahap implementasi dan evaluasi untuk menguji efektivitas
dari penggunaan game edukasi “misi gimako™ di kelas agar media dapat digunakan dengan maksimal.
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