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ABSTRAK

Robby Pangestu. 2024, Pengembangan Game Edukasi Kuis Millionare dalam
Upaya Meningkatkan Minat Belajar Siswa Kelas X TIKT SMK N 1 Kelam Permai.
Skripsi, Program Studi Pendidikan Komputer Persada Khatulistiwa Sintang.
Pembimbing I: Anyan, M.Kom., Pembimbing II: Yasinta Lisa, S.Si.,M.Cs.

Kata kunci: Minat, Game, Edukasi, Kuis, Millionare

Metodologi penelitian melibatkan desain penelitian, populasi, sampel, dan
instrumen yang digunakan. Implikasi praktis dan rekomendasi melibatkan dampak
penelitian dalam dunia pendidikan dan saran untuk penelitian mendatang.
Rangkuman ini menyoroti urgensi pendidikan, kualitas pendidikan, kendala dalam
pembelajaran, serta peran teknologi dan media pembelajaran dan upaya penelitian
untuk meningkatkan pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi dan media
pembelajaran inovatif. Penelitian ini berfokus mencakup aspek pengembangan
game, minat belajar siswa, hasil belajar siswa, dan efektivitas game. Tujuan
penelitian melibatkan pengembangan game, peningkatan minat dan hail belajar
siswa, dan evaluasi efektivitas game pada mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik
Jaringan Komputer dan Telekomunikasi (DDTJKT). Penelitian ini menggunakan
metode (R&D) untuk mengembangkan, dengan mengikuti model pengembangan
Borg and Gall. Instrumen validasi ahli melibatkan lembar validasi ahli materi dan
ahli media, serta angket respon guru dan siswa. Pendekatan ini efisien dan efektif
dalam menghasilkan produk pendidikan yang berkualitas. Hasil validasi ahli media
ahli materi ditunjukkan dengan rata-rata perolehan skor masing-masing sebesar
95% dan 95,65%. Respon siswa terhadap media pembelajaran memperoleh skor
85,45% pada uji coba skala kecil sedangkan uji coba skala luas memperoleh skor
sebesar 88,64%. Respon guru mendapat skor masing-masing 88,33% dan 90,83%.
Hasil minat siswa pada uji coba skala kecil menunjukkan 87,65%. Sedangkan pada
uji coba skala luas hasil minat siswa menunjukkan 90,6%. Kemudian berdasarkan
tes hasil belajar siswa pada uji coba skala kecil menunjukkan 60% siswa mendapat
skor >80. Sedangkan pada uji coba skala luas hasil belajar siswa menunjukkan 87%
siswa mendapat skor >80. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa
pengembangan media pembelajaran Game Edukasi Kuis Millionare untuk
meningkatkan minat siswa, layak diterapkan pada kelas X TIKT SMK N 1 Kelam
Permai.



ABSTRACT

Robby Pangestu. 2024, Development of Millionare Quiz Educational Game in an
Effort to Increase Learning Interest of Grade X TJKT Students at SMK N 1 Kelam
Permai. Paper, Computer Education Study Program, Persada Khatulistiwa Sintang.
Advisor I: Anyan, M.Kom., Advisor Il: Yasinta Lisa, S.Si., M.Cs.

Keywords: Interest, Game, Education, Quiz, Millionare

The research methodology involves research design, population, sample, and
instruments used. Practical implications and recommendations involve the impact
of the research on the education sector and suggestions for future research. This
summary highlights the urgency of education, education quality, challenges in
learning, as well as the role of technology and media in learning, and research
efforts to enhance learning using innovative technology and media. The study
focuses on aspects of game development, students' learning interest, learning
outcomes, and game effectiveness. The research objectives include game
development, improvement of students' interest and learning outcomes, and
evaluation of game effectiveness in the (Dasar-Dasar Teknik Jaringan Komputer
dan Telekomunikasi) DDTJKT subject. This research utilizes the Research and
Development (R&D) method, following the Borg and Gall development model.
Expert validation instruments involve expert material and media validation sheets,
as well as questionnaires for teacher and student responses. This approach proves
to be efficient and effective in producing quality educational products. The
validation results from media and material experts show an average score of 95%
and 95.65%, respectively. Student responses to the learning media obtained a score
of 85.45% in the small-scale trial, while the large-scale trial received a score of
88.64%. Teacher responses scored 88.33% and 90.83%, respectively. Student
interest, based on the small-scale trial, reached 87.65%, while the large-scale trial
showed 90.6%. Furthermore, student learning outcomes in the small-scale trial
indicated that 60% of students scored >80. In the large-scale trial, 87% of students
achieved a score of >80. In conclusion, the development of the Millionare Quiz
Educational Game for enhancing student interest and learning outcomes is deemed
suitable for implementation in Grade X TIKT at SMK N 1 Kelam Permai.
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