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ABSTRAK

Agil Ramandika : RANCANG BANGUN GAME EDUQUIZ IT SMART
BERBASIS ANDROID SEBAGAI MEDIA

PEMBELAJARAN MATA PELAJARAN
INFORMATIKA KELAS X DI SMA NEGERI 3
SUNGAI PENUH.

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan aplikasi
game edukatif berbasis Android bernama EduQuiz IT Smart sebagai media
pembelajaran interaktif untuk mata pelajaran Informatika kelas X di SMA Negeri 3
Sungai Penuh. Metode penelitian yang digunakan adalah Research and
Development (R&D) dengan model Game Development Life Cycle (GDLC) yang
terdiri atas enam tahap, yaitu initiation, preproduction, production, testing, beta, dan
release. Aplikasi dikembangkan menggunakan Adobe Animate 2023 dengan bahasa
pemrograman ActionScript 3.0 serta terintegrasi dengan Realtime Database untuk
penyimpanan skor dan data pengguna. Pengujian dilakukan melalui black box
testing dan User Acceptance Testing (UAT) untuk menilai fungsionalitas, tampilan,
materi, kinerja, dan daya tarik aplikasi. Hasil pengujian menunjukkan bahwa
seluruh fitur berfungsi sesuai rancangan, sedangkan nilai rata-rata UAT mencapai
94,1% dengan kategori “sangat baik”. Temuan ini menunjukkan bahwa EduQuiz IT
Smart mudah digunakan, menarik, dan efektif dalam meningkatkan motivasi serta
pemahaman siswa terhadap materi Informatika. Aplikasi ini juga memenuhi standar
kualitas perangkat lunak ISO/IEC 25010 (2011) dalam aspek functional suitability,
usability, performance efficiency, dan reliability. Dengan demikian, EduQuiz IT
Smart dinyatakan layak secara teknis dan pedagogis sebagai media pembelajaran
digital inovatif di era pendidikan berbasis teknologi. Kata kunci: game-based
learning, media pembelajaran digital, Android, Informatika, GDLC.
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Peneliti mengucapkan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada Bapak
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan fondasi penting dalam membentuk masyarakat
yang cerdas, bermartabat, serta mampu menghadapi tantangan di masa depan
(Dahnial, 2024). Proses pendidikan tidak hanya terbatas pada anak-anak,
melainkan juga berlaku bagi orang dewasa melalui interaksi, lingkungan kerja,
maupun pembelajaran mandiri. Salah satu mata pelajaran yang berperan penting
dalam membekali generasi muda menghadapi era digital adalah Informatika,
karena melalui mata pelajaran ini siswa dapat memahami dasar-dasar teknologi
yang berkembang pesat di masa kini (Salsabilah Muslim et al., 2024).

Perkembangan teknologi, khususnya perangkat smartphone, telah
memberikan pengaruh besar dalam kehidupan masyarakat modern. Berdasarkan
survei Asosiasi Penyedia Jasa Internet Indonesia (APJII), jumlah pengguna
smartphone di Indonesia terus meningkat, yakni 77,01% pada 2022, 78,19%
pada 2023, hingga mencapai 79,5% pada 2024. Data ini menunjukkan bahwa
smartphone semakin melekat dalam aktivitas sehari-hari masyarakat, termasuk
pelajar. Namun demikian, pemanfaatannya sebagai media pembelajaran masih
belum optimal, karena siswa lebih sering menggunakannya untuk media sosial,
hiburan, atau komunikasi daripada untuk belajar.

Di lingkungan sekolah, khususnya di SMA Negeri 3 Sungai Penuh, guru
menghadapi tantangan dalam menjaga minat dan motivasi belajar siswa. Proses

pembelajaran yang cendrung monoton sering menimbulkan kejenuhan sehingga



siswa kurang aktif, dan pada akhirnya hasil belajar pun rendah. Hal ini terlihat
pada siswa kelas X di SMA Negeri 3 Sungai Penuh yang menunjukkan capaian
belajar belum optimal, khususnya pada mata pelajaran Informatika. Hasil
wawancara dengan guru juga menegaskan perlunya inovasi pembelajaran yang
lebih sesuai dengan karakteristik siswa masa kini, terutama melalui integrasi
teknologi.

Salah satu solusi yang relevan adalah mengembangkan game edukasi
berbasis Android sebagai media pembelajaran. Pendekatan ini dipilih dengan
beberapa alasan:

Game Edukasi menghadirkan unsur hiburan sekaligus pembelajaran.
Konsep gamifikasi (leaderboard, reward, dan tantangan) dapat meningkatkan
motivasi, membuat suasana belajar lebih menyenangkan, serta sesuai dengan
karakteristik generasi digital yang menyukai interaksi dan tantangan. Berbasis
Android karena sistem operasi ini paling banyak digunakan oleh siswa, bersifat
praktis, mudah diakses kapan saja dan di mana saja, serta tidak memerlukan
perangkat tambahan. Hal ini memungkinkan siswa belajar mandiri maupun
berkelompok. Sebagai Media Pembelajaran karena media digital mampu
menjembatani penyampaian materi agar lebih menarik, interaktif, dan sesuai
dengan Kurikulum Merdeka yang menekankan integrasi teknologi dalam proses
pembelajaran. Mata Pelajaran Informatika dipilih karena berperan strategis
dalam membekali siswa dengan literasi digital dan keterampilan teknologi.

Namun, sifat materinya yang abstrak sering menyulitkan siswa jika hanya



diajarkan dengan metode konvensional, sehingga pembelajaran berbasis game
interaktif menjadi alternatif yang tepat.

Beberapa penelitian terdahulu mendukung efektivitas gamifikasi dalam
pembelajaran. Misalnya, (Rembulan & Putra, 2018) menekankan keunggulan
dalam skenario permainan meski aturan gamifikasi masih kurang kreatif,
(Octafiani et al., 2017) menunjukkan kekuatan visualisasi dan audio meskipun
tidak memiliki fitur update soal, sedangkan (Pramono & Setiawan, 2019)
menegaskan efektivitas aplikasi pengenalan meskipun dengan keterbatasan
database. Temuan-temuan tersebut menunjukkan bahwa game edukasi memiliki
potensi besar untuk terus dikembangkan agar lebih relevan dengan kebutuhan
siswa.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini berfokus pada Rancang Bangun
Game EduQuiz IT Smart Berbasis Android sebagai media pembelajaran mata
pelajaran Informatika kelas X di SMA Negeri 3 Sungai Penuh. Aplikasi ini
diharapkan mampu menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif,

menyenangkan, serta dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa.

. Identifikasi Masalah

1. Proses pembelajaran yang cendrung monoton menyebabkan siswa merasa
bosan dan jenuh.

2. Pemanfaatan smartphone sebagai media pembelajaran masih belum
maksimal karena penggunaannya lebih banyak untuk hiburan daripada
pembelajaran.

3. Hasil belajar siswa kelas X di SMA Negeri 3 Sungai Penuh cendrung rendah.



C. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masalah dalam penelitian ini
adalah:

“ Bagaimana merancang dan membangun Game EduQuiz IT Smart berbasis
Android sebagai media pembelajaran berbentuk kuis yang mampu
meningkatkan pemahaman siswa dan menciptakan lingkungan belajar yang

lebih efektif bagi peserta didik kelas X di SMA Negeri 3 Sungai Penuh?”

D. Batasan Penelitian

1. Penelitian dibatasi pada rancang bangun Game EduQuiz IT Smart berbasis
Android.

2.Game digunakan sebagai media pembelajaran pada mata pelajaran
Informatika.

3. Sasaran pengguna adalah siswa kelas X SMA Negeri 3 Sungai Penuh.

E. Tujuan Penelitian

I.Membantu guru dalam menyampaikan materi Informatika dengan
memanfaatkan teknologi informasi sehingga proses pembelajaran menjadi
lebih efisien dan menyenangkan.

2.Menghasilkan media pembelajaran berbasis game edukasi untuk
meningkatkan pemahaman siswa pada mata pelajaran Informatika kelas X di
SMA Negeri 3 Sungai Penuh.

3. Menciptakan lingkungan belajar yang lebih efektif sehingga hasil belajar

siswa dapat mencapai tingkat optimal.



F. Manfaat Penelitian

Adapun manfaat penelitian ini adalah:

1. Bagi Peserta Didik

Memberikan pengalaman belajar dengan metode baru melalui game edukasi

sehingga dapat meningkatkan pemahaman, minat, dan motivasi belajar.

2. Bagi Guru

Menjadi referensi dalam pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi,
serta menambah wawasan mengenai penggunaan game edukasi sebagai

pendukung proses pembelajaran.

3. Bagi Peneliti

Memberikan pengalaman dalam mengembangkan media pembelajaran

berbasis teknologi, serta dapat menjadi acuan bagi penelitian selanjutnya.



BAB YV

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan, dapat ditarik

beberapa kesimpulan sebagai berikut:

1)

2)

3)

Aplikasi Game EDUQUIZ IT SMART berhasil dikembangkan sebagai
media pembelajaran interaktif berbasis Android untuk mata pelajaran
Informatika kelas X di SMA Negeri 3 Sungai Penuh. Aplikasi ini dirancang
menggunakan Adobe Animate 2023 dengan bahasa pemrograman
ActionScript 3.0, serta terintegrasi dengan Realtime Database untuk
menyimpan data skor dan pengguna secara otomatis.

Pengembangan sistem mengikuti model Game Development Life Cycle
(GDLC) yang terdiri dari enam tahap utama, yaitu initiation, pre-production,
production, testing, beta, dan release. Model ini memungkinkan
pengembangan dilakukan secara sistematis dan terstruktur hingga
menghasilkan produk akhir yang fungsional dan menarik (Ramadan &
Wibisono, 2021).

Hasil uji fungsional (black box testing) menunjukkan bahwa seluruh fitur
dalam aplikasi telah berjalan sesuai dengan rancangan. Setiap tombol, menu,
dan modul utama berfungsi dengan baik tanpa ditemukan kesalahan logika

atau error.
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4) Berdasarkan hasil User Acceptance Testing (UAT) yang melibatkan 20
responden (19 siswa dan 1 guru), diperoleh rata-rata penilaian sebesar 86.6%
dengan kategori “Sangat Baik”. Hasil ini menunjukkan bahwa aplikasi
EDUQUIZ IT SMART dinilai mudah digunakan, menarik, dan bermanfaat
sebagai media pembelajaran berbasis game.

5) Aspek yang memperoleh nilai tertinggi adalah daya tarik dan manfaat
(86,6%), yang menunjukkan bahwa siswa merasa termotivasi dan antusias
menggunakan game ini sebagai sarana belajar. Hasil ini sejalan dengan teori
game-based learning dari (Prensky, 2011) dan prinsip multimedia learning
dari (Mayer, 2014), di mana integrasi visual, audio, dan interaktivitas dapat
meningkatkan motivasi serta pemahaman siswa terhadap materi.

6) Aplikasi juga telah memenuhi karakteristik kualitas perangkat lunak
menurut ISO/IEC 25010 (2011), meliputi functional suitability, usability,
performance efficiency, dan reliability, yang menunjukkan bahwa produk

ini layak untuk digunakan dalam lingkungan pembelajaran digital.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa EDUQUIZ IT SMART berhasil
menjadi media pembelajaran inovatif yang interaktif, edukatif, dan efektif dalam

mendukung proses pembelajaran Informatika di tingkat SMA.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah diperoleh, beberapa saran yang dapat
diberikan untuk pengembangan dan pemanfaatan aplikasi di masa mendatang

adalah sebagai berikut:
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1. Saran Pengembangan Sistem

1) Menambahkan variasi soal dan pembaruan materi agar lebih luas dan
menyesuaikan dengan kurikulum terbaru.

2) Mengembangkan fitur tambahan seperti mode multiplayer, level lanjutan,
atau sistem pencapaian (achievement system) untuk meningkatkan
keterlibatan pengguna.

3) Mengoptimalkan performa aplikasi agar tetap ringan di berbagai perangkat
Android dengan spesifikasi rendah.

4) Menambahkan fitur statistik pembelajaran agar guru dapat memantau

perkembangan siswa secara langsung.

2. Saran untuk Pendidik dan Sekolah

1) Guru dapat memanfaatkan EDUQUIZ IT SMART sebagai media
pembelajaran pendukung yang mendorong siswa untuk belajar mandiri
melalui kuis interaktif.

2) Sekolah disarankan untuk mengintegrasikan game edukasi seperti ini ke
dalam proses pembelajaran berbasis digital dan memfasilitasi perangkat

yang memadai.

3. Saran untuk Peneliti Selanjutnya

1) Penelitian selanjutnya dapat melakukan uji efektivitas pembelajaran
menggunakan desain eksperimen (pre-test dan post-test) untuk mengukur

peningkatan hasil belajar siswa setelah menggunakan aplikasi.

77



2) Dapat dikembangkan versi aplikasi berbasis web atau i0OS agar dapat

diakses oleh lebih banyak pengguna.

Dengan adanya saran tersebut, diharapkan pengembangan aplikasi
EDUQUIZ IT SMART ke depan dapat semakin optimal, kaya fitur, dan memberikan
kontribusi lebih besar terhadap inovasi pembelajaran berbasis teknologi di sekolah

menengah.
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