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Pendahuluan

* Belgjar adalah metode untuk mendapatkan ilmu pengetahuan yang diinginkan,
yang mampu mengubah perilaku, sikap, dan keterampilan. Pembelajaran
merupakan proses dimana siswa dapat berinteraksi dengan guru dan sumber
belajar dalam satu ruang lingkup belgjar. Belajar juga dapat dipahami sebagai
serangkaian aktivitas psikologis yang dilakukan oleh sedemikian rupa sehingga
dapat mengubah tingkah laku(Djamaluddin dan Wardana, 2019).

* Media pembelgjaran adalah salah satu elemen penting dalam proses belajar
mengajar. Selama pembelajaran, guru sering menggunakan media
pembelajaran sebagai alat untuk menyampaikan materi sehingga siswa dapat
memahaminya dengan baik. Penggunaan media pembelajaran dapat
memberikan pengalaman baru dan dapat mempengaruhi aspek psikologis
dalam pembelagjaran(Zaini, 2017).

e Game edukasi dapat digunakan untuk meningkatkan minat dan motivasi
beIOJor serta memberikan pengalaman baru yang menarik bagi siswa dalam
BeIgi@mOcMbelajaran (Arlf 2016)
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Pendahuluan (game edu dan tujuan)

* Tujuan utama dari game edukasi adalah untuk mendidik sambil
mempromosikan pemahaman, keterampilan, atau pengetahuan tertentu.
Game edukasi juga membuat seorang pemain berfikir dan memilih suatu
cara dalam menentukan sebuah masalah yang dihadapi(Reigeluth dan
Merillm , 2016).

* Role Play Game (RPG) merupakan kategori game yang menempatkan
pemain ke dalam scenario fiksi, dengan memberi tanggung jawab atas
cerita utama yang telah ditetapkan dalam permainan (Brito et al., 2019).




Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

1)Bagaimana kelayakan media pembelajaran game
edukasi RPG berbasis android pada mata pelajaran
Sistem Komputere

2)Bagaimana keefektivan penggunaan media
pembelajaran game edukasi RPG berbasis android
pada mata pelajaran Sistem Komputer?
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Tujuan Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan suatu inovasi media
pembelajaran game edukasi berbasis android menggunakan software RPG MAKER
MV yang nantinya akan dijadikan format (.apk) agar dapat digunakan pada
smarthphone siswa-siswi khususnya pada mata pelajaran Informatika di SMK Dian

Sidoarjo.
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Jenis  penelitian  yang digunakan vyaitu  penelifion dan
pengembangan Research and Development (R&D). Metode
penelitian ini digunakan untuk menghasilkkan suatu produk dengan
menguji keefektifan dari suatu produk yang telah dibuat. Untuk
menghasilkan suatu produk dilakukan penelifian yang bersifat
analisis kebutuhan dan menguji keefektifan suatu produk. Model
yang digunakan yaitu model penelitian dari Borg & Gall.

Pengumpulan Validasi Uji coba
Potensi dan masala Desain produk Revisi desain produk Revisi produk
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Instrumen Penilaian

Subjek uji coba terbatas media pembelajaran game edukasi berbasos anroid
pada mata pelajaran informatika, dilakukan oleh 5 siswa kelas X-TKJ. Uji coba
dilakukan dengan menggunakan smarthphone masingOmasing siswa, media
yang di uji berupa game edukasi yang berjudul “Siskom” setelah dilakukan uji

cobaq, para siswa akan mengisi lembar kelayakan uji media yang telah
disiapkan.
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Rumus instrument validasi

Bobot Nilai Interpretasi Penilaian Kualitatif

. p=Lty 100%
T

* Keterangan rumus:

* P =Presentase Skor
* Yx = Jumlah SKor

* N = Skor Maksimal
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Hasil dan Pembahasan

1. Potensi dan Masalah

Tahap pertama, yaitu potensi dan masalah peneliti menentukan fempat penelitian dan
observasi permasalahan yang berada di sekolah. Tempat penelitian dilakukan di SMK Dian
Sidoarjo setelah dilakukan observasi serta wawancara dengan %uru mapel infromatika
lmfengerhczl studi kasus yang berada di sekolah, yakni permasalahan pembelajaran
nformatika.

2. Pengumpulan Data

Tahap kedua, tahap pengumpulan data dengan narasumber yakni, guru mata pelajaran
Informatika untuk mengumpulkan informasi terkait kisi-kisi pembelajaran antara lain analisis
pada bahan gjar, mata pelajaran yang digunakan sebagai bahan dalam pengembangan
%ome edukasi agar dapat menyesuaikan dengan fujuan pembelajaran. Adapun analisis

arakteristik siswa dalam mata pembelajaran infromatika dengan tujuan media dibuat
sesuai dengan kebtutuhan siswa.

3. Desain Produk

Tahap ke’ri%o,,’rohop desain produk membuat storyboard untuk menentukan tampilan
game edukasi yang akan dibuat. Dimulai dari menentukan struktur isi yang ada di dalam

ame, memilih bahan materi, soal, dan konten yang menarik. Cerita di dalaom game dibuat
ebih menarik dan disesuaikan dengan tujuan pembelajaran.
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Desain Poduk yang Sudah jadi:
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LERENERRVABS

4. Validasi Desain

Tahap keempat merupakan tahap validasi desain, validasi dilakukan oleh kedua ahli
validator yaitu ahli media yang merupakan dosen di Universitas Muhammadiyah Sidoarjo
serta ahli materi yang merupakan guru Informatika di SMK Dian Sidoarjo. Hasil presentase
oleh kedua ahli ditunjukkan pada Tabel berikut:

Ahli Media 90 Sangat Layak
Ahli Materi 88 Sangat Layak

5. Revisi Desain

Tahap kelima yaitu revisi desain, validasi penilaian game edukasi RPG dilakukan perbaikan
sesuai masukan dari dosen serta guru guna membuat game yang siap uji coba. Saran dari
ahli media yaitu hanya menambahkan beberapa petunjuk, sedangkan dari ahli materi
melakukan perbaikan materi sqja.
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LERENERRVABS

6. Uji Coba Produk

Tahap keenam, uji coba media game Siskom sebelumnya telah diperbaiki dan dibuat dalam
format (.apk). Uji Coba dilakukan pada lima siswa kelas X TKJ, dengan menggunakan
smartphone masing-masing siswa. Siswa akan memainkan game fersebut menggunakan =
smartphone miliknya sendiri. Setelah memainkan game edukasi tersebut, siswa akan menulis di
lembar instrument penilaian yang telah disediakan. Hasil penilaian akan ditunjukkan pada Table

berikut
MJJ 90 Sangat Layak
DF 88 Sangat Layak
MIBL 84 Sangat Layak
JPY 88 Sangat Layak
MAG 86 Sangat Layak

/. Revisi Produk

setelah melakukan uji coba pada siswa terdapat beberapa masukan yaitu untuk menamibahkan
materi software agar lebih menarik. Tujuan revisi produk ini adalah untuk memperbaiki game
edukasi yang Te[ﬂ dllaku|l<<on Uji coba’sebelumnya guna untuk menhasilkan game edukasi

8ih menarik.
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Kesimpulan

Berdasarkan hasil pembahasan di atas didapatkan  simpulan  hasil media  yang
dikembangkan yaitu produk “Siskom” dan materi yang diberikan berupa sistem komputer.
Penelitian ini menggunakan model pengembangan Borg & Gall, model ini memiliki 7 tahap
yaitu: potensi dan masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi desain, revisi
produk, uji coba produk, dan revisi produk yang sudah divji coba. Media yang
dikembangkan dengan judul “Siskom” dengan format (.apk) dapat dijalankan pada
smarthphone. Hasil yang diberikan dari ahli media mendapatkan presentase 90% dengan
kriteria sangat layak, dan hasil yang diberikan oleh ahli materi mendapatkan presentase
88% dengan kriteria sangat layak, serta uji coba skala terbatas mendapatkan presentase
rata-rata 85,6% dapat dinyatakan sangat layak untuk diterapkan saat pembelajaran.
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