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ABSTRAK

Muhammad Raihan Alfiqih (2026). Pengembangan Game Ludo Edukatif pada
Mata Pelajaran Informatika Kelas VII SMP Sederajat. Skripsi. Kurikulum
dan Teknologi Pendidikan, Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas Negeri
Padang.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar Informatika
materi Sistem Komputer siswa kelas VII D MTsN 12 Tanah Datar, di mana
ketuntasan klasikal baru mencapai 32,14% (rata-rata 66,43) di bawah nilai
KKTP yaitu 75. Masalah tersebut disebabkan oleh pembelajaran yang monoton,
didominasi metode ceramah, serta keterbatasan variasi media yang hanya
terpaku pada PPT dan buku teks. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan
proses pengembangan serta menghasilkan produk game Ludo edukatif berbasis
digital yang valid dan praktis sebagai media pembelajaran Informatika.

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan (Research and
Development /| R&D) dengan menerapkan model pengembangan 4D (Define,
Design, Develop, dan Disseminate). Subjek uji coba dalam penelitian ini
meliputi satu orang validator ahli materi (guru Informatika), dua orang validator
ahli media dari dosen Teknologi Pendidikan UNP, serta subjek uji coba lapangan
terbatas yang terdiri dari 28 siswa kelas VII D MTsN 12 Tanah Datar.
Pengumpulan data dilakukan menggunakan instrumen berupa angket validasi
ahli materi, angket validasi ahli media, serta angket respon praktikalitas siswa.
Data yang diperoleh kemudian dianalisis secara kuantitatif dan kualitatif.

Hasil uji validitas materi oleh para ahli menunjukkan persentase
kelayakan sebesar 98,75% yang dikategorikan "Sangat Valid". Sementara itu, uji
validitas media pada tahap kedua memperoleh persentase dari Validator I sebesar
97,14% ("Sangat Valid") dan Validator II sebesar 81,33% ("Valid"). Selanjutnya,
berdasarkan hasil uji praktikalitas oleh peserta didik, media ini memperoleh skor
persentase rata-rata sebesar 92,85% sehingga masuk dalam kategori "Sangat
Praktis". Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa game Ludo
edukatif berbasis web dan android yang dikembangkan menggunakan Visual

Studio Code ini telah memenuhi kriteria valid dan praktis, sehingga layak



digunakan sebagai inovasi media pembelajaran untuk meningkatkan fokus,

keterlibatan, dan pemahaman konsep siswa pada materi Sistem Komputer.

Kata Kunci: Pengembangan, Game Edukatif, Ludo, Informatika, Sistem
Komputer, Model 4D.
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Informatika merupakan mata pelajaran wajib di jenjang Sekolah
Menengah Pertama (SMP) yang membekali peserta didik dengan keterampilan
teknologi kreatif dan bertanggung jawab untuk mengasah kemampuan berpikir
logis serta pemecahan masalah. Pada kelas VII fokus pembelajaran meliputi
penguasaan perangkat komputer, aplikasi dasar, hingga dasar algoritma, namun
pada praktiknya siswa masih kesulitan memahami komputer sebagai sistem yang
mengintegrasikan hardware, software, dan sistem operasi karena dianggap
sebagai hal yang baru. Peserta didik juga belum mampu mengidentifikasi serta
membedakan fungsi komponen seperti perangkat input, proses, output, dan
penyimpanan. Keterbatasan pemahaman ini berdampak pada rendahnya
keterampilan dasar dalam menggunakan komputer untuk mendukung
pembelajaran. Kondisi tersebut menunjukkan adanya kesenjangan antara
capaian pembelajaran yang diharapkan dengan kemampuan peserta didik pada
materi sistem komputer.

Kurangnya pemahaman mendalam mengenai struktur sistem komputer
membuat peserta didik belum mampu mengidentifikasi serta membedakan
fungsi komponen seperti perangkat input, proses, output, dan penyimpanan.
Keterbatasan pemahaman ini berdampak pada rendahnya keterampilan dasar

dalam menggunakan komputer untuk mendukung pembelajaran. Kondisi



tersebut menunjukkan adanya kesenjangan antara capaian pembelajaran yang
diharapkan dengan kemampuan peserta didik pada materi sistem komputer.

Keterampilan pengenalan perangkat dan sistem komputer merupakan
kemampuan peserta didik dalam mengenali, memahami, serta mengidentifikasi
berbagai komponen perangkat keras (hardware), perangkat lunak (software), dan
sistem operasi yang digunakan, baik dalam kegiatan pembelajaran di sekolah
maupun dalam kehidupan sehari-hari. Keterampilan ini mencakup pemahaman
terhadap fungsi dasar setiap komponen, cara kerja secara umum, serta peran
masing-masing bagian dalam mendukung penggunaan komputer secara efektif,
tepat, dan bertanggung jawab.

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan pada proses
pembelajaran, ditemukan bahwa peserta didik masih mengalami kesulitan dalam
mengenali dan membedakan berbagai komponen komputer. Hal ini terlihat
ketika salah satu peserta didik berinisial AL belum mampu menyebutkan
perbedaan fungsi antara perangkat input dan output serta masih keliru dalam
mengidentifikasi bagian utama pada perangkat komputer yang ditunjukkan
secara langsung. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa keterampilan pengenalan
perangkat dan sistem komputer peserta didik masih belum berkembang secara
optimal. Keterampilan ini seharusnya mencakup kemampuan dalam mengenali,
memahami, serta mengidentifikasi berbagai komponen penyusun sistem
komputer, tidak hanya sebatas mengetahui nama perangkat, tetapi juga
memahami bentuk, fungsi, serta peran masing-masing komponen dalam proses

kerja komputer.



Berdasarkan hasil wawancara dengan guru mata pelajaran Informatika
saat pelaksanaan Praktik Lapangan Kependidikan (PLK) periode Juli-Desember
2025 di MTsN 12 Tanah Datar, diperoleh informasi bahwa salah satu kendala
dalam pembelajaran adalah keterbatasan waktu. Pembelajaran Informatika
dilaksanakan satu kali dalam seminggu dengan durasi tiga jam pelajaran (1 x 30
menit) yang harus mencakup penyampaian materi, kegiatan praktik, serta
evaluasi. Keterbatasan durasi tersebut menyebabkan guru kesulitan
memaksimalkan pemahaman peserta didik, terutama pada materi yang
membutuhkan penjelasan mendalam dan latihan berulang seperti sistem
komputer. Kondisi ini turut memengaruhi efektivitas proses pembelajaran di
kelas.

Sejalan dengan hasil wawancara tersebut, permasalahan hasil penilaian
peserta didik juga diperkuat oleh hasil observasi yang menunjukkan bahwa
peserta didik masih kesulitan memahami bagian-bagian komputer karena
pembelajaran berlangsung monoton. Media yang digunakan belum bervariasi,
guru hanya memanfaatkan PPT dan buku teks, kemudian dilanjutkan dengan
tugas pada LKPD. Kondisi ini menunjukkan perlunya media pembelajaran yang
lebih variatif dan interaktif agar dapat meningkatkan minat, pemahaman, serta
keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran Informatika.

Selain itu, proses pembelajaran masih didominasi oleh metode ceramah.
Media pembelajaran yang digunakan juga masih terbatas pada PPT dan buku
sebagai sumber utama. Kondisi ini mengakibatkan pembelajaran kurang variatif

dan kurang menarik perhatian peserta didik. Guru menyampaikan bahwa situasi



kelas sering kurang kondusif karena sebagian peserta didik tidak fokus,
berbicara dengan teman, dan bermain saat pembelajaran berlangsung.

Dampak dari kondisi tersebut terlihat pada hasil belajar peserta didik.
Guru menjelaskan bahwa masih banyak peserta didik yang belum mampu
mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang ditetapkan,
yaitu 75. Hal ini menunjukkan adanya kesenjangan antara tujuan pembelajaran
yang diharapkan dengan capaian hasil belajar peserta didik, sehingga diperlukan
upaya perbaikan dalam strategi dan media pembelajaran Informatika.

Berdasarkan data Penilaian Harian (PH) 3 pada mata pelajaran
Informatika di kelas VII D MTsN 12 Tanah Datar, diperoleh gambaran mengenai
capaian hasil belajar peserta didik sebelum dilakukan tindakan pengembangan
atau intervensi pembelajaran. Dengan merujuk pada Kriteria Ketercapaian
Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang telah ditetapkan sebesar 75, hasil evaluasi
menunjukkan bahwa tingkat ketuntasan klasikal masih berada pada kategori
rendah. Dari total 28 peserta didik, hanya terdapat 9 orang (32,14%) yang
berhasil mencapai kriteria tuntas, sedangkan 19 orang (67,86%) lainnya
dinyatakan tidak tuntas.

Secara kuantitatif, nilai rata-rata kelas yang diperoleh adalah sebesar
66,43, angka yang masih berada di bawah ambang batas KKTP. Distribusi nilai
dalam kelas tersebut menunjukkan rentang yang cukup signifikan, nilai tertinggi
dicapai oleh peserta didik dengan skor 98, sementara nilai terendah berada pada

angka 32. Meskipun terdapat beberapa peserta didik yang menunjukkan



penguasaan materi yang sangat baik, sebagian besar peserta didik masih
mengalami kesulitan dalam memahami kompetensi yang diujikan.

Data ini mengindikasikan bahwa proses pembelajaran Informatika di
kelas VII D belum memberikan hasil yang optimal secara menyeluruh.
Kesenjangan antara nilai tertinggi dan terendah, serta rendahnya persentase
ketuntasan klasikal, mempertegas perlunya sebuah inovasi atau penggunaan
media pembelajaran yang lebih efektif. Kondisi awal inilah yang menjadi
landasan dan urgensi bagi peneliti untuk melakukan upaya peningkatan kualitas
pembelajaran guna mengoptimalkan hasil belajar peserta didik di masa
mendatang.

Terkait permasalahan diatas juga di perkuat dengan penelitian
sebelumnya oleh Apriani (2017) mengemukakan permasalahan pembelajaran
yang masih didominasi metode ceramah serta kurangnya media yang menarik
didukung oleh berbagai penelitian sebelumnya. Penggunaan media
pembelajaran berbasis permainan dinyatakan mampu meningkatkan minat dan
keterlibatan peserta didik karena suasana belajar menjadi lebih menyenangkan
dan tidak membosankan dalam (Jannah & Wiyatmo, 2018). Media board game
seperti Ludo juga dinilai dapat membantu siswa memahami materi melalui
aktivitas langsung, kerja sama, serta interaksi antar peserta didik selama proses
pembelajaran (Hidayatun, 2019). Selain itu, pembelajaran yang tidak didukung
media inovatif cenderung membuat siswa cepat bosan dan kurang fokus,
sehingga diperlukan pengembangan media yang kreatif sebagai jembatan

penyampaian materi agar lebih mudah dipahami peserta didik (Hapsari, 2015).



Berdasarkan hasil penyebaran survei awal yang dilakukan peneliti,
seluruh peserta didik menyatakan bahwa mata pelajaran Informatika
membutuhkan media pembelajaran untuk membantu penyampaian materi.
Ketika diberikan beberapa pilihan, sebanyak 17 peserta didik memilih game
edukasi sebagai media yang paling menarik, 5 peserta didik memilih video
pembelajaran, 3 peserta didik memilih s/ide presentasi, dan 2 peserta didik
memilih buku teks. Hasil ini menunjukkan bahwa pemilihan media
pembelajaran perlu disesuaikan dengan minat dan karakteristik peserta didik
agar pembelajaran lebih menarik, meningkatkan motivasi, serta membantu
pemahaman materi secara lebih efektif. Hal ini dapat dilihat jelas pada gambar
grafik di bawah ini :

pemilihan media pembelajaran

18
16
14
12
10

o N B O

game edukasi  video pembelajaran buku teks

Gambar 1. 1 Pemilihan Media Pembelajaran

Grafik tersebut menunjukkan bahwa mayoritas peserta didik memilih
game edukasi sebagai media pembelajaran yang paling diminati dibandingkan
video, PPT, maupun buku teks. Hal ini menunjukkan bahwa peserta didik lebih

tertarik pada media yang interaktif, menyenangkan, dan melibatkan partisipasi



aktif. Temuan ini sejalan dengan penelitian yang menyatakan bahwa media
pembelajaran berbasis permainan dapat meningkatkan minat serta hasil belajar
peserta didik karena menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan tidak
membosankan (Syawaluddin & Khaerunnisa, 2020). Selain itu, penggunaan
media pembelajaran yang tepat berperan penting dalam menumbuhkan
ketertarikan belajar dan membantu peserta didik lebih mudah memahami materi
yang disampaikan (Tafonao, 2018). Dengan demikian, pemilihan game edukasi
sebagai media pembelajaran Informatika sesuai dengan karakteristik peserta
didik dan didukung oleh hasil penelitian sebelumnya.

Sejalan dengan hasil observasi awal, peningkatan hasil belajar dapat
dilakukan melalui penggunaan media pembelajaran yang inovatif dan interaktif,
salah satunya game edukasi (Rinaldi, 2022). Game edukasi menciptakan suasana
belajar yang menarik, menantang, serta mendorong keterlibatan aktif siswa
melalui aktivitas bermain yang terarah pada tujuan pembelajaran. Berbagai
penelitian menunjukkan bahwa media ini mampu meningkatkan pemahaman
konsep, motivasi, keterlibatan, serta hasil belajar siswa secara signifikan (Wijaya
dkk., 2022).

Berdasarkan hasil wawancara guru, data hasil belajar, dan angket awal
peserta didik, diketahui bahwa pembelajaran Informatika masih menghadapi
kendala seperti metode yang monoton, rendahnya fokus siswa, dan banyaknya
peserta didik yang belum mencapai KKTP. Sementara itu, sebagian besar peserta

didik memilih game edukasi sebagai media yang menarik. Dengan demikian,



game edukasi dapat menjadi salah satu solusi untuk meningkatkan minat,
keterlibatan, dan pemahaman peserta didik dalam pembelajaran Informatika.

Game edukasi memungkinkan siswa untuk mendapatkan hal-hal baru,
meningkatkan rasa ingin tahu hingga memberikan tantangan yang dapat
merangsang siswa untuk belajar. Hal ini sesuai dengan yang dikemukakan oleh
Pane dan Najoan, (2017) bahwa secara umum, manfaat yang diperoleh dari
penerapan game edukasi adalah proses pembelajaran menjadi lebih menarik,
lebih interaktif dan dapat meningkatkan minat belajar siswa. Game edukasi juga
lebih mudah untuk mempertahankan daya ingat siswa tentang materi
pembelajaran (CalvoFerrer, 2017).

Berdasarkan permasalahan pembelajaran yang telah diidentifikasi,
peneliti memilih mengembangkan game edukasi berbasis permainan Ludo
sebagai media pembelajaran Informatika di MTsN 12 Tanah Datar. Pemilihan
Ludo didasarkan pada karakteristik permainan yang sederhana, familiar bagi
peserta didik, serta memungkinkan adanya interaksi, kerja sama, dan
keterlibatan aktif selama pembelajaran. Hal ini relevan dengan kondisi
sebelumnya yang menunjukkan pembelajaran masih monoton, media kurang
bervariasi, serta rendahnya fokus dan capaian belajar peserta didik. Melalui
modifikasi permainan Ludo menjadi media edukatif, materi sistem komputer
dapat disajikan secara lebih menarik dan tidak membosankan, sehingga
diharapkan mampu meningkatkan minat, pemahaman, serta hasil belajar peserta

didik.



Pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran saat ini menjadi hal
yang esensial untuk meningkatkan efektivitas dan motivasi belajar siswa.
Namun, proses penyampaian materi di sekolah masih sering menggunakan
metode konvensional yang bersifat satu arah, sehingga membuat siswa cepat
bosan dan kurang termotivasi. Sebagai alternatif inovatif, pengembangan media
pembelajaran berbasis game edukasi seperti permainan Ludo dapat menciptakan
pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan (Rusdi dkk., 2026).
Dalam proses pembangunannya, perangkat lunak Visual Studio Code berperan
penting sebagai Integrated Development Environment (IDE) yang menyediakan
lingkungan pengembangan komprehensif untuk membantu pengembang
menulis, menguji, dan memperbaiki kode program.

Visual Studio Code mendukung berbagai bahasa pemrograman serta
menyediakan fitur autocompletion dan debugging yang mempermudah proses
pengembangan aplikasi. Dalam pengembangan game edukasi, perangkat lunak
ini memungkinkan pengembang merancang skrip untuk mengatur interaktivitas
dan mekanisme permainan secara lebih mendalam (Rejeki, 2022; Pratama,
2021).

Melalui lingkungan pengembangan yang efisien, Visual Studio Code
memfasilitasi pengaturan komponen permainan seperti fitur kuis, sistem skor,
dan logika pergerakan objek pada game Ludo. Penggunaannya membantu
pengembang menciptakan media pembelajaran yang menarik secara visual
sekaligus memiliki struktur kode yang stabil dan fungsional sesuai kebutuhan

edukasi (Hidayatsuma, 2020).
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Berbagai penelitian sebelumnya telah mengkaji pemanfaatan game
edukasi Dberbasis gamification dalam pembelajaran. Wardhani (2023)
mengemukakan bahwa pengembangan game edukasi dinyatakan “sangat valid
dan praktis digunakan sebagai media pembelajaran”, sehingga layak diterapkan
dalam proses belajar mengajar. Sejalan dengan itu, Yakin dkk. (2018)
mengungkapkan bahwa penggunaan game edukasi dalam pembelajaran terbukti
mampu meningkatkan motivasi serta prestasi belajar siswa. Tamara (2024) juga
menegaskan bahwa model pembelajaran berbasis gamification efektif dalam
meningkatkan ~ motivasi  belajar,  schingga  penerapannya  sangat
direkomendasikan dalam kegiatan pembelajaran.

Berdasarkan berbagai keunggulan media game edukasi tersebut serta
dukungan teknologi Visual Studio Code sebagai platform pengembangan, maka
perlu dilakukan pengembangan game Ludo edukasi pada mata pelajaran
Informatika. Pengembangan ini diharapkan mampu meningkatkan motivasi,
keterlibatan, serta pemahaman konsep siswa melalui pengalaman belajar yang
lebih menyenangkan, interaktif, dan kontekstual sesuai dengan karakteristik
pembelajaran Informatika di era digital.

Berdasarkan uraian tersebut maka peneliti ingin mengembangkan game
menggunakan Visual Studio Code ini berdasarkan permasalahan yang dijumpai
selama proses pembelajaran dan dituangkan dalam sebuah proposal penelitian
dengan judul Pengembangan Game Ludo Edukatif Pada Mata Pelajaran

Informatika di SMP.
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B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, maka dapat

diidentifikasi masalah sebagai berikut :

1.

Tingkat ketuntasan belajar masih tergolong rendah, terlihat dari nilai rata-
rata peserta didik kelas VII D yang hanya mencapai 66,43, sehingga belum
memenuhi KKTP yang telah ditetapkan, yaitu sebesar 75.

Peserta didik masih mengalami kesulitan dalam memahami konsep,
terutama dalam membedakan fungsi dan peran komponen perangkat keras,
perangkat lunak, dan brainware secara runtut dan sistematis.

Dari aspek keterampilan praktis, masih terdapat peserta didik yang keliru
dalam mengidentifikasi perangkat input dan output meskipun telah
diperlihatkan secara langsung.

Proses pembelajaran yang didominasi metode ceramah serta penggunaan
media statis seperti PPT dan buku teks menyebabkan tingkat fokus siswa
menurun dan suasana kelas kurang kondusif.

Alokasi waktu pembelajaran yang hanya tiga jam pelajaran per minggu
belum memadai untuk mendukung pendalaman materi sistem komputer
yang bersifat teknis.

Media pembelajaran yang digunakan belum sepenuhnya selaras dengan
minat siswa, sementara sebagian besar siswa menunjukkan ketertarikan

pada game edukasi.
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C. Batasan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah
dijelaskan, maka penulis membatasi masalah sebagai berikut:
1. Ruang Lingkup
Produk Pengembangan ini menghasilkan media pembelajaran berupa
game Ludo edukatif berbasis digital. Konten di dalamnya difokuskan pada
penguasaan konsep mata pelajaran Informatika, khususnya pada materi
Sistem Komputer untuk kelas VII semester ganjil.
2. Model Pengembangan
Prosedur pengembangan media ini dibatasi pada penggunaan model 4D,
yang terdiri dari tahap pendefinisian (Define), perancangan (Design),
pengembangan (Develop), dan penyebaran (Disseminate). Tahap
Disseminate dilakukan secara terbatas di lingkungan sekolah tempat
penelitian.
3. Subjek Penelitian
Subjek uji coba dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas VII.D di
MTsN 12 Tanah Datar.
4. Batasan Materi
Materi yang dimuat dalam media ini dibatasi pada pokok bahasan
"Sistem Komputer" untuk kelas VII semester ganjil, yang mencakup
pembahasan mengenai:
a. Perangkat Keras (Hardware): Mengenal komponen fisik komputer.

b. Perangkat Lunak (Software): Mengenal sistem operasi dan aplikasi.
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c. Pengguna (Brainware): Memahami peran manusia dalam

mengoperasikan sistem komputer.

5. Parameter Validitas

Uji validitas difokuskan pada aspek kelayakan materi dan kelayakan
media yang dinilai oleh para ahli (dosen atau praktisi) yang berkompeten di
bidangnya.

Parameter Praktikalitas

Uji praktikalitas dibatasi pada aspek kemudahan penggunaan, efisiensi

waktu, dan daya tarik media berdasarkan respon guru mata pelajaran

Informatika serta respon peserta didik sebagai pengguna media tersebut.

D. Rumusan Masalah

Adapun rumusan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.

Bagaimana proses pengembangan game ludo edukatif pada mata pelajaran
informatika kelas VII SMP sederajat?
Bagaimana validitas pengembangan game ludo edukatif pada mata

pelajaran informatika kelas VII SMP sederajat?

. Bagaimana pratikalitas pengembangan game ludo edukatif pada mata

pelajaran informatika kelas VII SMP sederajat?

E. Tujuan Pengembangan

Berdasarkan rumusan masalah pada penelitian ini, maka tujuan dari

pengembangan adalah sebagai berikut:

l.

Mengetahui proses pengembangan game edukatif pada mata pelajaran

informatika di SMP sederajat.
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2. Menghasilkan produk game edukasi pada mata pelajaran informatika yang

valid di SMP sederajat.

3. Menghasilkan produk game edukasi pada mata pelajaran informatika yang

praktis di SMP sederajat.

F. Spesifikasi Produk Yang di Harapkan

1. Spesifikasi produk

Tabel 1. 1 Spesifikasi produk

No

Komponen

Spesifikasi Produk

1.

Nama Produk

Game ludo edukatif pada mata pelajaran
informatika

Platform
Pengembangan

Berbasis web  (HTMLS5, CSS3,
JavaScript) yang dapat diakses melalui
Android maupun Windows

Materi Utama

Sistem Komputer (Perangkat Keras,
Perangkat Lunak, dan Brainware) untuk
kelas VII SMP sederajat

Mekanisme Permainan

Permainan ludo klasik 4
orang/kelompok di mana setiap pion
yang menempati kotak pertanyaan akan
memunculkan kuis objektif yang di sebar
sepanjang jalur ludo

Sistem Penalti & Skor

Jawaban benar: +10 poin dan maju 1
langkah. Jawaban salah: Mundur ke
posisi sebelumnya atau berhenti 1
putaran

Fitur Menu

Loading screen, menu utama (Home,
Profil, Play Permainan, Play Ujian, Play
Materi)

Visual & Audio

Tipografi Sans Serif untuk keterbacaan
tinggi, warna identitas ludo yang cerah
(merah, kuning, hijau, biru, putih, serta
efek suara dadu dan musik latar santai

Animasi

Transisi gerakan pion & animasi dadu

Alat Pengembangan

Visual Studio Code (IDE), Canva/Adobe
[lustrator (Aset Visual)
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2. Alur permainan

Alur permainan dirancang untuk mengintegrasikan materi informatika

ke dalam mekanik ludo:

h.

L.

Start, Pemain masuk ke menu utama.

Input Data, Masukkan nama pemain (2-4 orang).

Roll Dice, Pemain mengklik dadu digital.

Move Pion, Pion bergerak sesuai angka dadu.

Jika mampir di Kotak Pertanyaan, Muncul pop-up soal Informatika
(Sistem Komputer).

Jika Jawaban Benar, Pion tetap di posisi dan mendapatkan +10 point
dan maju 1 langkah.

Jika Jawaban Salah, Pion harus mundur ke posisi sebelumnya atau
berhenti 1 putaran.

Kondisi Menang, Pion mencapai kotak Finish.

End: Menampilkan perolehan skor dan tombol "Main Lagi".

3. Storyboard (Sketsa Tampilan)

a.

b.

Frame 1 Main Menu.

Frame 2 (Game Board) : Papan ludo klasik 4 warna dengan ikon-ikon
kecil pada jalur pion yang menandakan adanya kotak pertanyaan.
Frame 3 (Question Pop-up): Layar semi-transparan muncul di atas
papan saat pion mampir di kotak soal. Berisi teks pertanyaan dan 4

pilihan jawaban (A, B, C, D).
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d. Frame 4 (Feedback): Animasi centang hijau jika benar dan silang
merah jika salah, disertai penjelasan singkat mengenai materi tersebut.
4. Peran guru sebagai fasilitator
Dalam penggunaan produk ini, guru berperan penting sebagai
jembatan komunikasi dan pengelola dinamika kelas agar pembelajaran tetap
terarah. Berikut adalah langkah-langkah peran guru:
a. Tahap Awal (Penyampaian Materi)

1) Guru bertindak sebagai narasumber utama yang menyampaikan
konsep dasar materi Sistem Komputer menggunakan media
pendukung awal.

2) Guru memberikan standarisasi pemahaman kepada seluruh siswa
sebelum mereka masuk ke sesi permainan agar siswa memiliki
bekal pengetahuan untuk menjawab tantangan dalam game.

b. Penyediaan Sesi Game

1) Guru mengalokasikan waktu khusus dalam jadwal pembelajaran
untuk pelaksanaan game edukasi.

2) Guru menyiapkan perangkat dan memandu siswa dalam mengikuti
aturan main agar suasana kelas tetap kondusif.

c. Fasilitator Selama Permainan
1) Guru memantau interaksi antar siswa dan kerja sama kelompok

selama permainan berlangsung.
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2) Guru memberikan penguatan atau penjelasan singkat tambahan
saat siswa menemui kendala dalam memahami soal kuis yang
muncul di layar.

3) Sebagai fasilitator, guru memastikan proses belajar berubah dari
sekadar menerima informasi menjadi partisipasi aktif yang
eksploratif.

G. Manfaat Pengembangan
1. Manfaat Teoritis

Mendeskripsikan bagi peneliti selanjutnya yang ingin meneliti kasus

yang sama, diharapkan penelitian ini dapat menjadi sumber rujukan dan

konsep serta referensi untuk peneliti selanjutnya.
2. Manfaat Praktis

a. Bagi peserta didik, dengan dihasilkannya game edukasi ini diharapkan
akan menambah pemahaman peserta didik dalam pembelajaran, dan
meningkatkan hasil belajar peserta didik.

b. Bagi guru, dengan dihasilkannya game edukasi ini dapat membantu
guru dalam menerapkan media pembelajaran yang lebih inovatif dan
dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik.

c. Bagi penulis, menambah wawasan penulis terkait bagaimana
pengembangan game edukasi yang baik dan layak untuk digunakan
sebagai penunjang pembelajaran peserta didik.

H. Asumsi Dan Keterbatasan Pengembangan

1. Asumsi Pengembangan
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a. Dengan adanya media pembelajaran game edukasi kegiatan
pembelajaran akan lebih mudah dan menyenangkan.

b. Peserta didik akan lebih termotivasi jika menggunakan media yang
inovatif dan menarik.

c. Aplikasi game edukasi mencakup pembelajaran mengenai sistem
komputer yang dibuat dalam bentuk permainan dapat membantu
pemain memahami materi.

d. Peserta didik akan lebih aktif dan aktivitasnya akan terarah dalam
belajar karena dibantu dengan menggunakan game.

. Keterbatasan Pengembangan

Pengembangan game edukasi ini membatasi pengembangan pada
mata pelajaran informatika kelas VII di SMP pada materi sistem komputer
menggunakan Software Visual Studio Code, dengan segala keterbatasan

seperti pengetahuan, waktu, biaya, dan media.



BAB YV
SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN REKOMENDASI PENELITIAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan game ludo edukatif pada

mata pelajaran Informatika kelas VII SMP sederajat materi Sistem Komputer,

dapat disimpulkan sebagai berikut:

1.

Proses pengembangan game ludo edukatif menggunakan model 4D (four-
D) yang meliputi define (Pendefinisian), design (Perancangan),
development (Pengembangan), dan disseminate (Penyebaran). Tahap
pertama (define) dilakukan dengan analisis kurikulum Merdeka, analisis
peserta didik kelas VII D, dan analisis konsep materi Sistem Komputer.
Tahap kedua (design) dilakukan pengembangan produk awal dengan
membuat flowchart dan storyboard. Tahap ketiga (develop) berupa
pembuatan produk menggunakan Visual Studio Code dan Canva, uji
validitas oleh para ahli, serta uji praktikalitas lapangan terbatas. Tahap
terakhir (disseminate) dilakukan dengan menyebarkan produk secara
terbatas melalui sosialisasi kepada guru Informatika dan penyerahan produk
ke pihak sekolah MTsN 12 Tanah Datar.

Hasil uji validitas oleh ahli materi menunjukkan bahwa game ludo edukatif
dinyatakan ‘“Sangat Valid” dengan memperoleh persentase kelayakan
sebesar 98,75% , di mana aspek yang dinilai meliputi kualitas isi, penyajian,
kebahasaan, dan kemanfaatan media. Hasil uji validitas oleh ahli media
menunjukkan bahwa game ludo edukatif pada penilaian tahap kedua

dinyatakan layak digunakan , dengan memperoleh persentase sebesar

100
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97,14% oleh validator ahli media I (kategori "Sangat Valid") dan 81,33%
oleh validator ahli media II (kategori "Valid"). Aspek yang dinilai pada uji
media ini meliputi komponen konten, navigasi, kelengkapan program,
animasi, serta audio dan video.

3. Hasil uji praktikalitas oleh peserta didik kelas VII D MTsN 12 Tanah Datar
menunjukkan bahwa game ludo edukatif pada materi Sistem Komputer
dikategorikan “‘Sangat Praktis” dan layak digunakan dalam proses
pembelajaran. Media ini secara akumulatif memperoleh persentase skor
rata-rata sebesar 92,85% dengan rincian aspek penilaian meliputi tampilan
(93,92%), pemrograman media (92,04%), sistematika materi (93,09%), dan
kemanfaatan (91,48%).

B. Implikasi
Berdasarkan simpulan penelitian di atas, pengembangan game ludo
edukatif pada mata pelajaran Informatika materi Sistem Komputer memiliki
beberapa implikasi sebagai berikut:

1. Implikasi Teoretis

Penelitian ini memberikan kontribusi ilmiah terhadap bidang
Teknologi Pendidikan, khususnya dalam pengembangan multimedia
interaktif berbasis permainan digital untuk materi teknis. Hasil penelitian
ini memperkuat teori bahwa pembelajaran yang berpusat pada siswa
(student-centered learning) melalui pendekatan bermain sambil belajar
(game-based learning) dapat meningkatkan keterlibatan aktif peserta didik

di kelas.



102

2. Implikasi Praktis
Secara praktis, penggunaan game ludo edukatif ini memberikan
alternatif solusi bagi guru Informatika untuk mengatasi keterbatasan alokasi
waktu pembelajaran yang singkat. Melalui fitur kuis objektif dan papan
peringkat yang dapat diunduh, guru dapat melakukan evaluasi formatif
secara lebih efisien dan menyenangkan, sementara peserta didik
mendapatkan pengalaman belajar yang lebih konkret, kompetitif secara
sehat, dan tidak monoton.
C. Saran
Berdasarkan kesimpulan dan keterbatasan penelitian yang telah
dipaparkan, maka dapat disarankan beberapa hal sebagai berikut:
1. Bagi Sekolah
Pihak sekolah diharapkan dapat terus mendukung dan memfasilitasi
integrasi teknologi dalam proses pembelajaran, salah satunya dengan
memanfaatkan serta mengomunikasikan penggunaan game ludo edukatif ini
kepada guru-guru lain agar tercipta iklim belajar yang inovatif, interaktif,
dan berbasis digital di lingkungan sekolah.
2. Bagi Guru Mata Pelajaran (Informatika)
Guru diharapkan dapat memanfaatkan game ludo edukatif ini sebagai
salah satu alternatif media pembelajaran yang variatif dan menyenangkan
pada materi Sistem Komputer. Selain itu, guru disarankan untuk terus

mengeksplorasi penggunaan media berbasis digital guna meningkatkan
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keterlibatan aktif (student engagement) dan motivasi belajar peserta didik di
kelas.
. Bagi Peserta Didik

Peserta didik diharapkan dapat memanfaatkan media game ludo
edukatif ini tidak hanya sebagai sarana bermain, melainkan sebagai media
belajar mandiri yang dapat diakses secara fleksibel untuk memperdalam
pemahaman mengenai materi Informatika di luar jam sekolah.
. Bagi Peneliti Selanjutnya

Mengingat penelitian ini baru terbatas pada tahap uji validitas dan
praktikalitas (lapangan terbatas), disarankan bagi peneliti selanjutnya untuk
melakukan penelitian eksperimen lebih lanjut guna menguji tingkat
efektivitas penggunaan media ini terhadap peningkatan hasil belajar atau
kemampuan berpikir kritis siswa. Peneliti berikutnya juga dapat
mengembangkan media ini dengan cakupan materi Informatika yang lebih

luas serta menambahkan fitur interaktif yang lebih kompleks.
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