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Abstract 

This research aimed to develop educational game-based learning media for the subject of Informatics. The 

result of the research and development would be a media tool designed to facilitate students in stimulating 

critical thinking and construction through educational game-based tools. The system development method 

used in this research was the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) model. MDLC involves several 

stages, including concept, design, material collection, production, testing, and distribution. The study was 

conducted at SMK Negeri 1 Gorontalo with 28 students as respondents. Given the challenges in the school, 

where students face difficulty in accessing materials due to the limitations of available media that can 

support effective learning, an Android-based educational game was developed using the Unity 3D 

application. This educational game was designed to stimulate students’ concentration and thinking skills and 

improve the overall learning experience to align with the modern era. The development of this educational 

game concludens that the Android-based game development produces a game that is deemed suitable for use, 

as evidenced by the feasibility testing result showing validity assessed by subject matter experts with a 

“Feasible” rating and media experts’ evaluation. Therefore, the Android-based learning media for 

Informatics is considered suitable for use in teaching and learning activities in grade X of TKJ at SMK 

Negeri 1 Gorontalo. 
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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran berbasis game edukasi pada mata pelajaran 

Informatika. Hasil dari penelitian dan pengembangan berupa sebuah media sebagai alat bantu untuk 

mempermudah peserta didik dalam merangsang daya pikir dan konstrasi melalui alat bantu berbasis game 

edukasi. Metode pengembangan sistem yang digunakan pada penelitian ini adalah model Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC). MDLC memiliki beberapa tahapn, diantaranya konsep, desain, 

pengumbulan bahan, pembuatan, pengujian, dan pendistribusian.Penelitian ini dilakukan di SMK Negeri 1 

Gorontalo dengan responden berjumlah 28 siswa. Dengan masalah yang terjadi di sekolah, di mana siswa 

sulit dalam mengakses materi karena keterbatasan sebuah media yang bisa menunjang pembelajaran dengan 

baik, maka dikembangkan sebuah game edukasi berbasis Android yang dibuat menggunakan aplikasi Unity 

3D. Dengan adanya game edukasi ini dapat merangsang konstrasi dan cara berpikir siswa serta mampu 

menunjang pembelajaran agar lebih baik dan lebih mengikuti jaman. Dari hasil pengembangan game tersebut 

dapat disimpulkan bahwa pengembangan game edukasi berbasis Andoird ini menghasilkan game yang layak 

untuk digunakan dengan bukti hasil pengujian kelayakan yang memiliki tingkat validitas kelayakan sesuai 

penilaian oleh ahli materi dengan kategori “Layak”, serta hasil dari kelayakan ahli media. Dengan demikian 

media pembelajaran berbasis Andoid pada materi Informatika dinyatakan layak digunakan dalam kegiatan 

belajar mengajar di kelas X TKJ SMK Negeri 1 Gorontalo. 

Kata kunci: game edukasi; media pembelajaran; pengembangan    
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PENDAHULUAN  

Internet of Things merupakan salah satu mata pelajaran untuk kelas X yang ada di SMK 

Negeri 1 Gorontalo. IoT membahas tentang suatu konsep atau program dimana sebuah 

objek memiliki kemampuan untuk mentrasmisikan atau mengirim data melalui jaringan 

tanpa menggunakan bantuan perangkat komputer dan manusia. Intenet Of Thingks (IOT) 

adalah konsep yang pada dasarnya menghubungkan perangkat apa pun yang mempunyai 

tombol on dan off ke internet (dan/atau bisa sebaliknya). Internet of Things (IoT) ini bisa 

mencakup semuanya, mulai dari ponsel, mesin pembuat kopi, mesin cuci, speaker, lampu, 

robot pembersih lantai, tv, dan lainlain. Di SMK Negeri 1 Gorontalo terdapat beberapa 

jurusan yang mendapatkan materi IoT, salah satunya jurusan Teknik Komputer dan 

Jaringan. Cara kerja internet of things adalah memanfaatkan sebuah argumentasi dari 

algoritma bahasa pemrograman yang telah tersusun. Dimana, setiap argumen yang 

terbentuk akan menghasilkan sebuah interaksi yang akan membantu perangkat keras atau 

mesin dalam melakukan fungsi atau kerja (Ismail, 2022). 

Di kelas X TKJ, diteimukan masalah di mana siswa meinghadapi keisulitan dalam meingakse is 

mateiri se ilama proseis pe imbeilajaran dan keigagalan motivasi untuk teitap fokus guna me ingatasi 

masalah teirkait mateiri IoT. Oleih kare ina itu, dipeirlukan suatu meitodei pe imbeilajaran yang 

dapat meinyajikan mateiri se icara meinarik de ingan meimanfaatkan eileimein pe irmainan (gamei) 

untuk meirangsang daya konseintrasi siswa. Misalnya saja, peinde ikatan ini dapat 

diimpleime intasikan meilalui peingeimbangan gamei e idukatif. Gamei eidukasi meirupakan 

pe irmainan yang dikeimas untuk meirangsang daya pikir untuk meiningkatkan konse intrasi 

dan meime icahkan masalah (Treisnawati, 2016). Game i e idukasi meirupakan suatu me idia 

pe imbeilajaran yang beirsifat meinghibur namun tidak meinghilangkan nilai–nilai pe ilajaran 

yang diseikolah. Beibe irapa keileibihan dari gamei e idukasi ialah sangat beirguna untuk 

meiningkatkan logika dan peimahaman pe imain teirhapat suatu masalah meilalui proye ik 

gamei, Gamei mampu meindorong se ise iorang atau meingikat peimain untuk beirmain leibih 

lama, seihingga dapat meimpe irtahankan pe irhatian leibih lama. Seilain itu gamei juga dapat 

meimbe irikan rasa puas keitika peimain mampu meinye ileisaikannya deingan baik. 

Gamei e idukasi ini meincakup mateiri Inteirne it of Things (IoT) pada mata pe ilajaran 

Informatika, peinge imbangan gamei eiduikasi akan meileiwati prose is uiji ahli meidia, ahli mateiri 

dan siswa ke ilas X TKJ di SMK Ne ige iri Gorontalo deingan meingguinakan meitode i MDLC 

(Muiltimeidia De iveilopme int Lifei Cyclei). Tuijuian dari gamei e iduikasi mampui meinduikuing dan 

meimbantui prose is pe imbeilajaran mandiri (Se ilf-direict Le iarning), se ihingga siswa dapat 

be irtangguing jawab dalam meimbanguin pe ingeitahuiannya seindiri. De ingan ini maka pe ise irta 

didik dapat meine intuikan apa yang haruis dipeilajari seirta meimpeirmuidah siswa dalam hal 

meimahami mateiri yang diajarkan oleih guirui, gamei e iduikasi dibuiat meingguinakan aplikasi 

Uinit. Me inuiruit Baguis (2016), Uinity 3D adalah meisin gamei lintas platform. Uinity bisa 

diguinakan uintuik meimbuiat gamei yang bisa diguinakan di PC, HP Android, iPhone i, PS3 

bahkan X-BOX. Uinity adalah alat teirinteigrasi uintu ik meimbuiat gamei, meimbangu in 

arsiteiktuir, dan simuilasi. 

Adapuin beibe irapa ruijuikan peine ilitian yang dilakuikan oleih Hasanah, (2018) deingan hasil 

pe ineilitian beirorieintasi pada produik yang be iruipa traineir dan moduil pe indamping. Pe ine ilitian 

ini meingguinakan modeil peinge imbangan yang teirdiri dari analisis, deisain, impleimeintasi dan 

eivaluiasi, dimana leitak eivaluiasi dan reivisi be irada pada seitiap tahapan. deingan pe inge imbangan 

meidia peimbe ilajaran gamei e iduikasi ini diuiji keilayakannya oleih ahli meidia dan ahli mateiri 

se ibe iluim diuiji cobakan keipada siswa. Seilanjuitnya peineilitian yang dilakuikan oleih Kobi, 

(2023), de ingan hasil meinghasilkan traine ir Inteirne it of Things uintuik mahasiswa juiruisan 
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pe indidikan teiknik Informatika dan meinilai keilayakan traineir Inte irne it of Things uintu ik 

mahasiswa juiruisan pe indidikan teiknik Informatika. Pada traineir yang dikeimbangkan, 

aplikasi traineir Inteirne it of Things diguinakan uintuik keindali jarak jauih meingguinakan 

inteirne it. Dan seilanjuitnya peineilitian yang dilakuikan oleih Heirmawan, dkk (2023), de ingan 

hasil dari peineilitian ini direikomeindasikan bagi guirui mata peilajaran Administrasi Sisteim 

Jaringan se ibagai meidia peimbe ilajaran. Tingkat keipraktisan guirui me impeirole ih nilai 85,83% 

de ingan kateigori sangat praktis dan keipraktisan siswa meimpe iroleih nilai 87,85% de ingan 

kateigori sangat praktis. 

METODE 

Me itodei pe ingeimbangan sisteim yang diguinakan pada peine ilitian ini adalah modeil 

Muiltimeidia De iveilopme int Lifei Cyclei (MDLC) yang dikeimbangkan oleih Suigiarto (2018), 

MDLC meimiliki einam tahap, yaitui Conceipt (Pe ingonse ipan), Deisign (Peirancangan), 

Mateirial Colleicting (Peinguimpuilan Bahan), Asse imbly (Peimbuiatan), Teisting (Peinguijian), 

Distribu ition (Pe indistribuisian). Lokasi pe ineilitian ini dilaksanakan di SMK Ne igeiri 1 

Gorontalo Jl. Teirnatei,Tapa, Ke ic. Sipatana, Kota Gorontalo Gorontalo 96125, dan akan 

dilaksanakan seilama 6 builan muilai dari pe irsiapan, peinguimpuilan data, peingolahan data, 

konse ip, pe irancangan, peinguimpuilan bahan, peimbuiatan, peinguijian, peindistribuisian, dan 

pe inyuisu inan laporan. Data yang diguinakan dalam peineilitian ini teirdiri dari data kuialitatif 

dan kuiantitatif seirta suimbeir data dalam peine ilitian ini adalah data primeir dan seikuinde ir.  

Ada beibe irapa teiknik peinguimpuilan data. Data yang dikuimpuilkan uintuik ke ileingkapan 

informasi yang seisuiai deingan fokuis peine ilitian, maka dijadikan teiknik peinguimpuilan data 

yaitui de ingan Stuidi Pu isataka, tahapan ini meiruipakan meitodei pe inguimpuilan data dan 

informasi deingan cara meimpeirlajari beibe irapa reife ire insi se ipe irti juirnal yang teirkait de ingan 

topik peineilitian. Keimuidian deingan teiknik Obse irvasi, teiknik ini diguinakan uintuik 

meinge itahuii situiasi nyata pada proseis pe imbeilajaran dan meitodei yang diguinakan se ihingga 

meinge itahuii se ijauih mana meidia yang diguinakan. Keimuidian meingguinakan teiknik 

Wawancara, wawancara dilakuikan seicara tidak teirstruiktuir dalam meiwawancarai pe indidik 

yang meingampui mata peilajaran Informatika dalam suib mateiri Inteine it of Things de ingan 

tuijuian uintuik meingeitahu ii teiori yang dimuiat dalam mata peilajaran Informatika dalam su ib 

mateiri Inteirne it of Things. Dan te iknik Kuie isioneir (Angke it), kuie isione ir ini diguinakan uintu ik 

meinge itahuii reispon dari validator mateiri dan validator meidia, seikaliguis me inge itahuii 

ke ilayakan meidia peimbe ilajaran yang dike imbangkan. Kuieisione ir yang diguinakan dalam 

pe ineilitian ini meingguinakan angkeit langsuing dalam skala peinilaian (puitri, 2019). Dan 

teirakhir teiknik Dokuimeintasi, dokuimeintasi meiruipakan catatan dari peiristiwa yang pe irnah 

teirjadi, tidak haruis dalam beintuik tuilisan namuin bisa juiga dalam beintuik gambar se ipeirti 

foto. 

Se iteilah teiknik peinguimpuilan data masuik pada teiknik analisis data di mana validasi yang 

akan diguinakan meiruipakan validasi konstruik, di mana aspeik yang akan diuikuir ataui 

divalidasi beirlandaskan teiori teirte intui yang akan dikonsuiltasikan oleih para ahli teirkait 

instruimein yang akan diguinakan, apakah instruimein dapat diguinakan tanpa reivisi, ada 

re ivisi, atauipuin ditolak. Yang seiteilahnya instruimeint akan dirombak total (Suigiyono, 2013). 

Data yang dipeiroleih dari peinilaian ahli meidia dan ahli mateiri se ilanjuitnya dilakuikan 

pe irhituingan meingguinakan ruimuis pre ise intase i ke ilayakan. 

Pe irse intasei ke ilayakan = 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙
 x 100%....................................(1) 
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( Arikuinto 1993) 

Pe irse intasei me imiliki tuijuian uintuik me inge itahuii statuis dari se isuiatui yang dipeirse intaseikan 

yang teitap disajikan seibagai peirse intasei dan dijeilaskan meingguinakan kalimat kuialitatif. 

Jika yang diharapkan kondisi dari hasil pe ineilitian adalah 100%, maka nilai reintang dibagi 

meinjadi 4 (eimpat) kateigori deingan meingacui pada tabeil 1. 

 Tabeil 1 Kateigori Peirse intase i Ke ilayakan Me inu iruit (Arikuinto 1993) 

Interval Persentase Kategori 

0-39%  Kuirang Layak 

40-55% Cuiku ip Layak 

56-75% Layak 

76-100% Sangat Layak 

Se iteilah meindapatkan data dari uiji peingguina, seilanjuitnya adalah meinghituing nilai 

ke ilayakan meingguinakan ruimuis be irikuit ini uintuik me inghituing peirse intase i. 

Arikuinto (1993). 

Pe irse intase i ke ilayakan = 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ 

x   100% ……………….(1)
 

         𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil dari peine ilitian dan peingeimbangan be iruipa se ibuiah meidia seibagai alat bantui uintu ik 

meimpe irmuidah pe ise irta didik dalam meirangsang daya pikir dan konstrasi meilaluii alat bantui 

be irbasis gamei e iduikasi.Adapuin pe inje ilasan me ingeinai hasil dari peineilitian meilaluii be ibe irapa 

tahapan yaitui Conceipt (Pe ingonse ipan), De isign (Peirancangan), Mateirial Colleicting 

(Pe inguimpuilan Bahan), Asse imbly (Pe imbuiatan), Teisting (Pe inguijian), Dan Distribuition 

(Pe indistribuisian). 

Pada tahap peingonseipan diteintuikan tuijuian dari aplikasi yang akan dibuiat yaitui uintuik 

meimbantui proseis peimbeilajaran khuisuisnya mata peilajaran Informatika yaitui mateiri 

Inteirneit of Things, meilaluii wawancara tidak teirstruiktuir keimuidian didapatkan hasil seibuiah 

masalah uitama yang seiring teirjadi dilingkuingan seikolah dan siapa targeit peingguina 

aplikasi. Targeit peingguina aplikasi ini adalah siswa keilas X TKJ di SMK Neigeiri 1 

Gorontalo. 

Dari hasil penelitian ini akan dijelakan dari desain dalam membuat game edukasi dan data 

kelayakan. Berikut Penjelasannya : 

  

1.  Desain Membuat Game Edukasi 

Pada tahap deisain peine iliti meimbuiat deisain yang meilipuiti Flowchart, storyboard dan 

inteirfacei yang diteirapkan dalam peimbuiatan aplikasi ini.  

a. De isain Flowchart  

Flowchart meilipuiti gambaran aluir dari aplikasi. Beirikuit adalah Flowchart yang 

teilah dirancang pada Gambar 1 
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Gambar 1  Flowchat 

b. De isain Storyboard 

Storyboard dibuiat dari kuimpuilan skeitsa peirancangan tampilan seisuiai deingan 

konse ip yang dibuiat peinuilis agar leibih muidah uintuik disampaikan. Beirikuit adalah 

de isain Storyboard yang teilah dibuiat dapat dilihat pada tabeil 2. 

Tabeil 2 Storyboard 

No Sce inei Tampilan De iskripsi Duirasi 

 

1. 

 

Halaman 

uitama 

 Tampilan ini tampilan 

awal pada saat masu ik 

pada aplikasi IoT yang 

meimiliki beibeirapa 

meinui ada meinui 

start,peitu injuik,profil 

dan eixit uintu ik bisa 

meingarahkan 

peingguina 

Tak 

Teirbatas 
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2. 

 

Info 

pe ingeimba 

ng 

 

 

 

Tampilan ini 

meiruipakan tampilan 

dari profil 

pe ingeimbang 

aplikasi yang teirdiri 

dari foto profil dan 

ideintitas 

pe ingeimbang 

 

Tak 

Teirbatas 

 

3. 

 

Me inui 

mateiri dan 

gamei 

 

 

 

 

Tampilan ini 

meiruipakan dari 

meinui me imilih 

mateiri gamei, di 

meinui mateiri 

teirdapat mateiri dari 

IoT dan gamei 

teirdapat beibe irapa 

gamei yang akan 

dimainkan 

 

Tak 

Teirbatas 

 

4. 

 

Tampilan 

mateiri IoT 

 

 

 

Tampilan ini 

meiruipakan tampilan 

dari mateiri IoT 

 

Tak 

Teirbatas 

 

5. 

 

Tampilan  

Pe ituinjuik 

pe ingguinaa 

n 

  

Tampilan ini 

meiruipakan tampilan 

dari meinui pe ituinjuik 

pe ingguinaan yang 

teirdiri dari tombol 

pe ituinjuik uintuik 

muilai,tombol 

pe ituinjuik 

pe ingguinaan tombol 

profil 

pe ingeimbang,tombol 

e ixit,tombol meinui 

mateiri dan tombol 

e ixit. 

 

Tak 

Teirbatas 
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6. 

 

Peimilihan 

meinui 

gamei 

 

 

 

Tampilan ini 

meiruipakan tampilan 

dari peituinjuik 

pe ingguinaan beirmain 

gamei yang me ilipuiti 

tombo play 

 

Tak 

Teirbatas 

 

7. 

 

Tampilan 

gamei 

 

 

 

Tampilan ini 

meiruipakan tampilan 

dari gamei yang akan 

dimainkan 

 

Tak 

Teirbatas 

 

c. De isain Inteirfacei 

Pada tahapan ini, dilakuikan peinguijian dari se itiap meinui dan tobol  yang diseidiakan 

pada aplikasi apakah suidah se isuiai deingan konse ip yang teilah di teintuikan ataui tidak 

se ipe irti pada tabeil 3 dan tabeil 4. 

 

Tabeil 3 Pe inguijian Inteirfacei 

Kasus dan Hasil Uji 

Menu yang 

diuji 

Hasil 

Diharapkan 

Pengamatan Hasil Kesimpulan 

 

Menu star 

Dapat masuik dan 

meinampilkan 

tampilan awal 

Bisa masuik dan 

bisa meinampilkan 

tampilan awal 

aplikasi 

  

Se isuiai 

Menu 

materi dan 

game 

Dapat masuik dan 

meinampilkan 

tampilan homei 

Bisa masuik dan 

meinampilkan 

tampilan mateiri dan 

gamei 

 

 

 

 

Se isuiai 

Menu 

petunjuk 

Dapat masuik dan 

meinampilkan 

meinui he ilp 

Bisa masuik dan 

meinampilkan meinui 

pe ituinjuik 

  

Se isuiai 
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Tabeil 4 Pe inguijian Tombol 

 

2. Data Kelayakan 

Se iteilah meinye ileisaikan beibe irapa tahapan deisain, se ikarang masuik pada tahap data 

ke ilayakan ahli mateiri, ahli meidia, dan pe ingguina (siswa). Adapuin pe injeilasan dari data 

ke ilayakan ahli mateiri, ahli meidia dan peingguina se ibagai beirikuit. 

a. Data Keilayakan Ahli Mateiri  

Dari hasil peirhituingan keilayakan dapat disimpuilkan bahwa ahli mateiri dalam 

meidia pe imbeilajaran beirbasis Android meinuinjuikan hasil preise intasei me incapai 

100%. Deingan ini mateiri dalam meidia peimbeilajaran beirbasis Android sangat 

layak. Kareina meingacui pada tabeil 1 deingan preise intasei 76 -100% sangat layak 

se ipe irti pada tabeil 5. 
 

Menu 

materi 

Dapat masuik dan 

meinampilkan 

mateiri yang teilah 

dise idiakan 

Bisa masuik dan 

meinampilkan 

mateiri yang teilah 

dise idiakan 

  

Se isuiai 

Menu 

profil 

Dapat masuik dan 

meinampilkan 

profil 

Bisa masuik dan 

meinampilkan 

Profil 

  

Se isuiai 

Kasus dan Hasil Uji 

Tombol 

yang diuji 

Hasil yang diharapkan Pangamatan Kesimpulan 

Tombol 

Start 

Pada saat tombol diteikan 

dapat meinde ingarkan dan 

meinge ikse ikuisi pe irintah 

Me inde ingarkan dan 

meinge ikse ikuisi pe irintah 

Se isuiai 

Tombol 

pe ituinjuik 

Dapat masuik dan 

meinampilkan beibe irapa 

pe ituinjuik 

Masuik ke i meinui pe ituinjuik 

dan meinampilakan 

be ibeirapa peituinjuik 

Se isuiai 

Tombol 

mateiri dan 

gamei 

Dapat masuik dan 

meinampilkan mateiri dan 

gamei 

Masuik ke i mateiri dan gamei Se isuiai 

Tombol Eixit Dapat eixit dari aplikasi Dapat eixit dari aplikasi Se isuiai 

Tombol 

profil 

Dapat masuik ke i meinui profil Dapat masuik ke i meinui 

profil 

Se isuiai 
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Tabeil 5 Data Keilayakan Ahli Mateiri 

 

 

Pe irse intasei ke ilayakan = 
𝑱𝒖𝒎𝒍𝒂𝒉 𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑱𝒖𝒎𝒍𝒂𝒉 𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒊𝒅𝒆𝒂𝒍
 x 100% 

Pe irse intasei ke ilayakan = 
24

24
 x 100% 

Pe irse intasei ke ilayakan = 1 x 100% 

Pe irse intasei ke ilayakan = 100% 

Dari hasil peirhituingan keilayakan dapat disimpuilkan bahwa ahli mateiri dalam meidia 

pe imbeilajaran beirbasis android meinuinjuikan hasil preise intasei meincapai 100% . 

De ingan ini mateiri dalam meidia peimbeilajaran beirbasis android sangat layak. 
 

b. Hasil Uiji Ahli Meidia  

Dalam angkeit peinilian keilayakan ahli mateiri poin-poin meilipuiti 3 aspeik yaitui 

de isain peimbeilajaran, mateiri, dan manfaat. Peinilaian keilayakan ahli mateiri 

diguinakan uintuik meimpeiroleih data validasi , keise isuiaian dan keiteipatan seitiap mateiri 

dalam peimbe ilajaran seipeirti pada tabeil 6. 

Tabeil 6 Data Keilayakan Ahli Meidia 

 

No 

 

Nama validator 

Aspe ik yang dinilai 
Juimlah 

Skor Tampilan Gamei 

E iduikasi 

1 E ika Vickraiein Dangkuia, 

S.Kom., M.Kom 

7 2 9 

2 Arie if Dwinanto ., M.Pd 6 2 8 

 

Pe irse intasei ke ilayakan = 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙
 x 100% 

Pe irse intasei ke ilayakan = 
17

18
 x 100% 

Pe irse intasei ke ilayakan = 0,9444 x 100% 

Pe irse intasei ke ilayakan = 94,4% 

Dari hasil peirhituingan keilayakan dapat disimpuilkan bahwa ahli meidia dalam meidia 

pe imbeilajaran beirbasis android meinuinjuikan hasil preise intasei meincapai 94,4%. 

De ingan ini mateiri dalam meidia peimbeilajaran beirbasis android sangat layak. 

 

c. Hasil Uiji Coba Peingguina (siswa) 

Pe inguijian Peingguina dilakuikan pada reisponde in be irjuimlah 28 siswa di ke ilas X TKJ 

SMK Ne ige iri 1 Gorontalo. Dalam angkeit uiji peingguina 13 buitir peirnyataan yang 

 

No 

 

Nama validator 

Aspe ik yang di nilai Juimlah 

skor 
De isain 

pe imbeilajaran 

Mateiri Manfaat 

1 Se indi Trias Nuigraha. 

S.Kom 

7 3 2 12 

2 Mohammad Meildi Akili. 

S.Kom 

7 3 2 12 
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teirdiri dari 4 aspeik yaitui Keimeinarikan Tampilan, Keimuidahan Peingguinaan, 

Ke imuidahan Bahasa dan Keibeirgu inaan. Hasil uiji coba peingguina dapat dilihat pada 

tabeil 7. 

Tabeil 7 Hasil Uiji Coba Peingguina 

 

Pe irse intase i ke ilayakan =    𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ  x 100% 

          𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 

Pe irse intase i ke ilayakan = 
1641

1820
 x 100% 

    = 0,9016 x 100% 

    = 90% 

Pembahasan 

Pe ine ilitian ini dilatarbeilakangi peirmasalahan uitama di SMK Ne ige iri 1 Gorontalo, Ke ilas X 

TKJ yaitui pe ise irta didik ceindeiruing tidak meimpe irhatikan peimbe ilajaran ataui siswa kuirang 

konse intrasi dalam prose is pe imbeilajaran teirle ibih lagi dalam peilajaran Informatika pada 

ke ilas X TKJ dalam suib pokok pe imbahasan Inteirne it of Things, yang mana dalam mateiri ini 

pe indidik meinje ilaskan teintang peingguinaan Inteirne it of Things pada kompuite ir, bahkan 

be ibeirapa peise irta didik teirlambat masuik ataui tidak masuik sama se ikali.  

Be irdasarkan peirmasalahan yang suidah dibahas seibeiluimnya meindapati soluisi yang 

ditawarkan beiruipa meidia peimbeilajaran be irbasis Andorid (APK) uintuik mata peilajaran 

Informatika. Dari soluisi ini suidah bisa meinye ileisaikan masalah yang dialami siswa yaitui 

ransangan siswa yang meinuiruin bisa meiningkat dan konseintrasi saat prose is pe imbeilajaran 

bisa fokuis se isuiai yang dibahas seibe iluimnya ditambah lagi dalam gamei teirse ibuit teirdapat 

gambar dan mateiri yang bisa meirangsang cara beirpikir siswa dalam proseis pe imbe ilajaran 

se ilain itui juiga meidia peimbeilajaran beirbasis Andorid bisa diguinakan kapan saja ke itika 

siswa ingin beilajar mandiri.  

Me idia peimbeilajaran ini dikeimbangkan meingguinakan aplikasi Uinity. Seibe iluim dilakuikan 

uiji coba kei pe ise irta didik X TKJ , meidia pe imbeilajaran meileiwati proseis u iji keilayakan pada 

Butir 
soal 

Jawaban Skor maks 
Jumlah 

skor 
% 

1 2 3 4 5  

1 0 0 3 56 65 140 124 88% 
2 0 0 0 60 65 140 125 89% 
3 0 0 3 56 65 140 124 88% 
4 0 0 18 48 50 140 116 82% 
5 0 0 0 56 70 140 126 90% 
6 0 0 3 28 100 140 131 93% 
7 0 0 9 60 50 140 119 85% 
8 0 0 0 36 90 140 126 90% 
9 0 0 0 44 85 140 129 92% 

10 0 0 0 16 120 140 136 97% 
11 0 0 0 56 70 140 126 90% 
12 0 0 0 28 105 140 133 95% 
13 0 0 0 56 70 140 126 90% 

Keseluruhan 1820 1641 90% 

Kategori Sangat Layak 
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ahli mateiri yang beirjuimlah 2 orang dan uiji ahli meidia 2 orang deingan meingguinakan 

leimbar peinilaian beiruipa angkeit yang se ibeiluimnya suidah divalidasi oleih ahli. Prose is 

pe imbuiatan meidia peimbeilajaran beirbasis Android pada mata peilajaran Informatika 

meinggu inakan modeil peingeimbangan MDLC yang meilipuiti beibe irapa tahapan yaitui: 

1.Konse ip(Conce ipt), 2.Peiranacangan(Deisign), 3.Pe inguimpuilan Bahan(Mateirial Colle icting), 

4.Pe imbuiatan(Asse imbly), 5.Peinguijian(Teisting), 6.Peindistribuisian(Disribu ision). Pada tahap 

meilakuikan uiji keilayakan mateiri, uiji keilayakan meidia meinguinakan instruimeint angke it.  

Se ilanjuitnya dilakuikan uiji keilayakan mate iri. Yang beirtindak seibagai ahli mateiri adalah 

Bapak Seindi Trias Nuigraha. S.Kom dan Bapak Mohammad Meildi Akili. S.Kom se ilakui 

guirui mata peilajaran produiktif di juiruisan Te iknik Kompuite ir dan Jaringan (TKJ). 

Me inggu inakan angkeit deingan meingguinakan skala Likeirt, meindapatkan hasil peirse intase i 

ke ilayakan meindapatkan 100% deingan kateigori “Sangat Layak”. Seilanjuitnya uintuik uiji 

ke ilayakan meidia. Yang beirtindak seibagai ahli meidia adalah Bapak Eika Vickraiein 

Dangku ia, S.Kom., M.Kom dan Bapak Arie if Dwinanto ., M.Pd se ilaku i dose in yang ahli 

uintuik keilayakan ahli meidia. Meingguinakan angkeit deingan meingguinakan skala Likeirt, 

meindapatkan hasil peirse intasei keilayakan meindapatkan 94,4% deingan kateigori “Sangat 

Layak”.  

Pe ine ilitian ini suidah meileingkapi peineilitian dari Kobi, (2023) Hasanah, (2018), dan 

He irmawan, dkk (2023), di mana pada ke itiga peine ilitian ini meingeimbangkan meidia 

pe imbeilajaran yang di buiat ceindeiruing ke i karakteir peise irta didik dan meindorng rangsangan 

siswa yang tadinya meinuiruin dapat meiningkat seihingga peine iliti meimbuiat meidia 

pe imbeilajaran yang meimuidahkan peingguina deingan meimanfaatkan Android se ibagai 

pe irintah uintuik me ingakseis mateiri dan keibuituihan lainnya yang dipeirluikan. 

SIMPULAN 

Be irdasarkan hasil peineilitian dapat disimpuilkan bahwa peinge imbangan meidia peimbe ilajaran 

be irbasis Andoird ini meinghasilkan aplikasi beiruipa meidia peimbe ilajaran yang be irbasis 

Android, dalam hal ini ialah gamei e iduikasi yang hasil peinguijian keilayakan yang me imiliki 

tingkat validitas keilayakan seisuiai pe inilaian oleih ahli mateiri dipeirole ih rata-rata peirse intasei 

ke ilayakan seibe isar 100% de ingan kateigori “Sangat Layak”, seirta hasil dari keilayakan ahli 

meidia meindapatkan juimlah peirse intasei se ibe isar 94,4% deingan kategori “Sangat Layak”. 
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