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ABSTRAK 

Lindawati. 2023. Pengembangan Game Edukasi Untuk Meningkatkan Hasil 

Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Informatika SMK Nusantara Indah Sintang. 

Skripsi, Program Studi Pendidikan Komputer STKIP Persada Khatulistiwa 

Sintang. Pembimbing 1: Anyan, M.Kom. Pembimbing 2: Antonius Edy Setyawan, 

S.Kom.,M.Pd. 

 

Kata Kunci: Game Edukasi, Hasil Belajar, Informatika, SMK  

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran game edukasi 

menggunakan microsoft power point.media pembelajaran dirancang untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa dengan memasukan materi kedalam media 

pembelajaran.Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini yaitu 

model ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation). 

tahap analisis dilakukan studi pendahuluan sebagai tahap awal mendapatkan data 

yang nantinya akan dapat digunakan sebagai acuan dasar dalam melakukan 

penelitian pengembangan, tahap desain membuat storyboard sebagai gambaran 

untuk mengembangkan media pembelajaran sehingga dapat mempermudah proses 

pembuatannya, sementara tahap pengembangan melibat pembuatan menggunakan 

microsoft power point, Pada tahap implementasi, media pembelajaran game 

edukasi diuji coba kepada sekelompok peserta didik yang meliputi uji skala kecil, 

uji skala luas, dan uji efektivitas. Evaluasi dilakukan untuk mengukur efektivitas 

media pembelajaran dalam meningkatkan hasil belajar siswa.Alat pengumpulan 

data berupa soal tes, lembar observasi, lembar angket dan dokumen. Berdasarkan  

validasi ahli media mendapatkan hasil 95% sedangkan ahli materi mendapatkan 

hasil 94%. Dari hasil uji coba penelitian skala kecil dengan rata-rata nilai siswa 

pretest sebesar 55,35 dan nilai posttes 85,71. Pada uji coba skala luas diperoleh 

hasil nilai siswa pada pretest sebesar 58,22 dan nilai posttes sebesar 88,02, nilai 

siswa pada kelas kontrol pretest 51,11 dan posttest 83. Sedangkan hasil respon 

siswa pada skala kecil yaitu dengan rata-rata nilai sebesar 85,00 dengan kategori 

“Sangat baik”. Sedangkan respon siswa pada skala luas  dengan rata-rata nilai 

sebesar 85,57 dengan kategori “sangat baik”. Berdasarkan hasil penelitian dapat 

disimpulkan bahwa pengembangan game edukasi yang telah dilakukan oleh 

peneliti mampu meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran informatika 

di SMK Nusantara Indah Sintang.  
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ABSTRACT 

Lindawati. 2023. Development of Educational Games to Improve Student 

Learning Outcomes in Informatics Subjects SMK Nusantara Indah Sintang. 

Thesis, Computer Education Study Program. STKIP Persada Khatulistiwa 

Sintang. Advisor I: Anyan, M.Kom. Advisor II: Antonius Edy Setyawan, S.Kom., 

M.Pd. 

Keywords: Educational Game, Learning Outcomes, Informatics, Vocational  

School   

This study aims to develop educational game learning media using Microsoft 

Power Point. Learning media is designed to improve student learning outcomes by 

incorporating material into learning media. The development model used in this 

study is the ADDIE model (Analyze, Design, Development, Implementation, 

Evaluation). In the analysis stage, a preliminary study is carried out as the initial 

stage of obtaining data which will later be used as a basic reference in conducting 

development research, the design stage makes a storyboard as an illustration for 

developing learning media so that it can facilitate the manufacturing process, 

while the development stage involves making using Microsoft Power Point, at the 

implementation stage, the educational game learning media is tested on a group of 

students which includes a small scale test, a wide scale test, and an effectiveness 

test. Evaluation is carried out to measure the effectiveness of learning media in 

improving student learning outcomes. Data collection tools are test questions, 

observation sheets, questionnaire sheets and documents. Based on the validation 

of media experts, the results are 95% while the material experts get 94%. From 

the results of small-scale research trials with an average pretest student score of 

55.35 and a posttest score of 85.71. On a wide-scale trial, the results of student 

scores on the pretest were 58.22 and the posttest value was 88.02, the value of 

students in the control class pretest 51.11 and posttest 83. While the results of 

student responses on a small scale are with an average score of 85.00 with the 

category "Very good". While the response of students on a wide scale with an 

average score of 85.57 with the category "very good". Based on the results of the 

study, it can be concluded that the development of educational games that have 

been carried out by researchers is able to improve student learning outcomes in 

informatics subjects at SMK Nusantara Indah Sintang.  
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MOTO 

“Jalanlah sejauh mungkin sampai kaki tidak mampu lagi untuk melangkah” 
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