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ABSTRAK

IHDAYATUL FAJRI, 2026 : Pengembangan Game Edukasi Interaktif
pada materi Pemrograman Dasar Kelas XI
SMA Pertiwi 1 Padang

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan game edukatif interaktif untuk
materi pemrograman dasar bagi siswa kelas XI SMA Pertiwi 1 padang dan untuk
menentukan kelayakan dan kepraktisan produk yang dikembangkan. Penelitian ini
menggunakan metode Penelitian dan Pengembangan (R&D) dengan tahapan
analisis, desain, pengembangan, dan pengujian produk. Subjek penelitian terdiri
dari satu validator ahli media, satu validator ahli materi, dan 19 siswa kelas XI
sebagai responden untuk uji kepraktisan. Instrumen penelitian yang digunakan
adalah kuesioner validasi ahli dan kuesioner respons siswa dengan skala Likert.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa tingkat kelayakan berdasarkan validasi ahli
media memperoleh persentase 89,41% dengan kategori sangat valid, sedangkan
validasi ahli materi memperoleh persentase 80% dengan kategori valid. Hasil uji
kepraktisan oleh siswa menunjukkan bahwa permainan yang dikembangkan berada
dalam kategori praktis untuk digunakan dalam pembelajaran. Game edukasi ini
berisi fitur pengurutan, perulangan, fungsi, dan kondisi (if) yang dikemas dalam
bentuk game berbasis level sehingga dapat membantu siswa memahami konsep
logika pemrograman dengan cara yang lebih interaktif dan menyenangkan.
Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa game edukasi yang
dikembangkan layak dan praktis untuk digunakan sebagai media pembelajaran
pemrograman dasar di kelas XI SMA.

Kata kunci: game edukasi, pemrograman dasar, media pembelajaran, Unity,
valid, praktis, Android, penelitian pengembangan.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Di era revolusi industri 4.0, kemahiran pemrograman telah
menjadi kompetensi esensial yang tidak hanya relevan di bidang teknologi,
tetapi juga melatih computational thinking - kemampuan berpikir sistematis
untuk memecahkan masalah kompleks. Studi oleh (Organisation for Economic
Co-operation and Development) OECD (2022) menunjukkan bahwa 73%
pekerjaan di masa depan membutuhkan dasar pemrograman, termasuk di
bidang non-teknik seperti seni dan bisnis. Namun, ironisnya, pembelajaran
pemrograman dasar di Indonesia masih menghadapi tantangan besar, baik disisi
sarana dan prasaran dan sumberdaya manusia yang belum dapat memadai
semua sekolah yang ada di seluruh sekolah di indonesia. Di era digital,
perkembangan teknologi pendidikan membuka peluang baru bagi media
pembelajaran inovatif yang lebih memenuhi kebutuhan siswa masa kini. Media
pembelajaran berbasis teknologi, seperti aplikasi pembelajaran interaktif, video
edukasi, dan simulasi komputer, dapat memberikan pengalaman belajar yang
berbeda dibandingkan metode pembelajaran konvensional.

Dalam praktik lapangan di SMA Pertiwi 1 saya melakukan beberapa
observasi dan wawancara bersama guru TIK:
1. kurang nya alat dan fasilitas di sekolah, sepertihal nya infokus yg jumblah

nya terbatas sehingga harus bergantian pemakaian nya.
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2. Materi yang sulit bagi siswa diaantaranya seperti algoritma pemrograman,
analisis data, program C++, dan model jaringan.

3. Terdistraksi sama hp pas sedang pembelajaran sehingga tidak
memperhatikan guru menerangkan materi pembelajaran.

4. lya, ada beberapa anak murid yang suka bermain game di hp ketika belajar.

5. Adabeberapa game edukasi seperti quizis misal nya, yang di mana soal-soal
informatika dalam bentuk permainan agar lebih menarik bagi siswa.

Urgensi pengembangan game ini semakin terasa ketika melihat
kesenjangan pasar game yang ada. Mayoritas game edukasi pemrograman yang
beredar saat ini masih menggunakan tampilan 2D dan berfokus pada bahasa
Python, sementara kebutuhan akan media pembelajaran pemrograman dasar
dengan antarmuka 3D isometric yang lebih menarik bagi generasi Z masih
belum terpenuhi. Fakta bahwa siswa lebih termotivasi belajar melalui simulasi
interaktif semakin memperkuat pentingnya inovasi ini. Melalui pengembangan
game edukasi ini, diharapkan dapat tercapai peningkatan pemahaman
pemrograman dasar yang diukur melalui pre-test dan post-test, sekaligus
mengurangi kecemasan siswa terhadap mata pelajaran pemrograman.

Game dibutuhkan khususnya saat mengajarkan materi pemrograman
dasar yang bersifat abstrak (variabel, percabangan, perulangan). Hasil
wawancara dengan guru menunjukkan siswa kesulitan memahami alur eksekusi
kode melalui metode ceramah. Game dengan visualisasi 3D isometric
dan instant feedback mengubah konsep abstrak menjadi konkret, sebagaimana

dibuktikan dalam penelitian Sa, ibnu (2024) dimana grup yang menggunakan
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game edukasi menunjukkan peningkatan pemahaman 60% pada
materi Algoritma. Permainan ini dirancang sebagai solusi ketika sekolah
menghadapi keterbatasan fasilitas, seperti proyektor yang harus dirotasi. Desain
yang ramah seluler memungkinkan pembelajaran berlangsung hanya dengan
menggunakan ponsel pintar pribadi siswa, sehingga mengoptimalkan kebiasaan
bermain mereka.

Menurut Qian & Clark (2016). Pengembangan ini diharapkan dapat
menghasilkan media pembelajaran yang valid, dan praktis sebagai alternatif
solusi dalam pembelajaran berbasis game edukasi. permainan yang
dikembangkan dengan Unity telah menunjukkan efektivitas tinggi dalam
meningkatkan retensi pengetahuan dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran
STEM. Unity juga memungkinkan penerapan sistem pemerataan dan analitik
pembelajaran yang dapat digunakan untuk memantau kemajuan siswa.

Game edukasi ini juga sejalan dengan arah kebijakan Kurikulum
Merdeka yang mendorong pembelajaran berbasis proyek dan pendekatan
student-centered learning. Dengan mengintegrasikan model pembelajaran
berbasis masalah dan tantangan, siswa tidak hanya memahami materi tetapi
juga mengembangkan kemampuan berpikir kritis, dan kreativitas. Model
pembelajaran berbasis game bahkan direkomendasikan UNESCO sebagai
pendekatan transformatif untuk mendidik generasi Z yang sangat terpapar
teknologi (UNESCO (2021).

Berdasarkan observasi di atas, peneliti bermaksud membuat suatu

penelitian untuk menghasilkan sebuah produk media pembelajaran video game



pada mata pelajarn pemrograman dasar dengan judul “Pengembangan Game
Edukasi Interaktif Pada Materi pemrograman Dasar Kelas XI SMA Pertiwi 1
Padang”. Prinsip utama dalam mengembangkan game Edukasi adalah
memastikan jalan permainan dan mekanik game sejalan dengan capaian
pembelajaran yang ditargetkan. Dalam pembuatannya program ini akan dibantu
dengan menggunakan unity angine dan blender sebagai penyedia kerangka
kerja parametrik dan interaktif untuk mengontrol pergerakan karakter dan

kamera di sepanjang garis waktu.

. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, penelitian ini
mengidentifikasi beberapa masalah utama sebagai berikut:

1. Sebagian besar siswa kelas XI SMA Pertiwi 1 mengalami kesulitan dalam
memahami konsep-konsep fundamental pemrograman seperti variabel,
percabangan, dan perulangan. Hal ini disebabkan oleh sifat materi yang
abstrak dan kurangnya visualisasi interaktif dalam metode pembelajaran
konvensional.

2. Pembelajaran pemrograman yang masih mengandalkan metode ceramah
dan buku teks dinilai membosankan oleh siswa, sehingga menurunkan
minat dan motivasi mereka untuk mempelajari materi secara mendalam.

3. Minimnya ketersediaan media dan perangkat pembelajaran pemrograman
yang memadai seperti komputer dan infokus, yang dapat memfasilitasi

siswa dalam mempelajari pemrograman dasar.



4. Penggunaan hp didalam kelas yang tidak terkontrol menyebabkan siswa

mudah teralihkan fokus nya saat belajar

. Pembatasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah diuraikan, penelitian ini
membatasi ruang lingkup pengembangan sebagai berikut:
1. Konten dalam game: Materi pemrograman dasar seperti variabel,
percabangan, perulangan, fungsi sederhana
2. Platform ditargetkan ke mobile atau smartphone (Android 10+)

3. Pengembangan game dilakukan untuk single player

. Rumusan Masalah

Bagaimana mengembangkan game edukasi pemrograman dasar

interaktif yang valid dan praktis untuk siswa kelas XI SMA Pertiwi 1 Padang?

. Tujuan Penelitian
Menghasilkan game edukasi pemrograman dasar yang interaktif yang

valid dan praktis untuk siswa kelas XI SMA Pertiwi 1 Padang.

. Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini diharapkan bermanfaat untuk:
1. Bagi Siswa, meningkatkan minat dan pemahaman terhadap materi

pemrograman dasar, yang sering kali di anggap sulit di pahami siswa.



Menormalisasikan berpikir terstruktur merupakan tujuan dari ada nya game
ini

2. Bagi Guru, membantu memberikan alternatif media pembelajaran yang
inovatif oleh guru untuk siswa. Terutama pada bidang pembelajaran yang
membutuh kan praktik langsung, agar pemahaman siswa terkait
pembelajaran meningkat

3. Bagi Sekolah, meningkatkan kualitas pembelajaran di bidang teknologi
informasi.

4. Bagi Peneliti Lain, menjadi referensi untuk pengembangan game edukasi di

masa depan.

G. Spesifikasi Produk Yang Diharapkan
Spesifikasi yang ddi harap kan dari produk:
1. Editor kode mobile-friendly dan sederhana
2. Visualisasi 3D sederhana yang dapat bekerja secara real time
3. Sistem bantuan bertahap
4. Produk yang dihasilkan memuat game pl/ay dengan visualisasi dan audio
game interaktif yang menarik.
5. Teknologi yang di gunakan Unity (C#) sebagai pembuatan game ,desain 3D

isometric menggunakan Blender



