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ABSTRAK

Frank Sinatra 2024. Pengembangan Media Pembelajaran Game Edukasi Untuk
Siswa Kelas XI SMKN 1 Kayan Hilir. Skripsi, Program Studi Pendidikan
Komputer STKIP Persada Khatulistiwa Sintang. Pembimbing 1:Anyan, M.Kom.,
Pembimbing Il:Antonius Edy Setyawan, S.Kom.,M.Pd.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Game Edukasi, Administrasi Sistem Jaringan

Pentingnya penelitian ini di lakukan untuk mendorong inovasi dalam metode
pembelajaran, khususnya dalam menciptakan media pembelajaran yang dapat
diakses dan dimanfaatkan oleh guru dan siswa. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran Game Edukasi dengan aplikasi Articulate
Storyline 3. Media pembelajaran ini dirancang untuk siswa kelas XI TJKT
SMKN 1 Kayan Hilir dalam mempelajari materi administrasi sistem jaringan.
Metode yang digunakan adalah metode penelitian dan pengembangan (R&D)
dengan model pengembangan 4D, vyang meliputi tahapan 1).Define
(Pendefenisian), 2).Desing  (Desain), 3).Development (Pengembangan),
4).Disseminate  (Penyebaran). Tahap pendefenisian  dilakukan  untuk
mengidentifikasi kebutuhan dan karakteristik peserta didik serta menganalisis
kebutuhan media pembelajaran yang tepat. Tahap desain perancangan konsep dan
struktur media, sementara tahap pengembangan pembuatan prototipe dan validasi
oleh ahli media pembelajaran. Pada tahap pengembangan, media pembelajaran
Game Edukasi ini dilakukan uji kelayakannya oleh ahli media dan ahli materi.
Alat pengumpulan data berupa, lembar angket . Hasil validasi dari ahli media
mendapatkan hasil persentase sebesar 83,69% dikategorikan sangat layak, dan
penilaian dari ahli materi mendapatkan hasil sebesar 95,27% dikategorikan sangat
layak. Pada tahap penyebaran produk media pembelajaran game edukasi
dilakukan pada uji coba tahap pertama dan kedua. Hasil respon siswa tahap
pertama mendapatkan presentase sebesar 90% dikategorikan sangat layak dan
untuk hasil respon siswa tahap kedua mendapatkan presentase sebesar 93,6%
dikategorikan sangat layak. Adapun kesimpulan dari penelitian ini ialah untuk
mengetahui bagaimana tanggapan siswa terhadap pengembangan media
pembelajaran game edukasi pada materi administrasi sistem jaringan. Untuk
implikasi dalam penelitian ini adalah pengalaman yang interaktif, pembelajaran
mandiri dan keberlanjutan dan kemajuan teknologi. Adapun saran dalam
penelitian ditujukan bagi sekolah, bagi guru, bagi siswa dan bagi peneliti
berikutnya.
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ABSTRACT

Frank Sinatra 2024. Development of Educational Game Learning Media for
Grade XI Students of SMKN 1 Kayan Hilir. Thesis, Computer Education Study
Program, STKIP Persada Khatulistiwa Sintang. Supervisor 1: Anyan, M.Kom.,
Supervisor I1: Antonius Edy Setyawan, S.Kom., M.Pd.

Keywords: Learning Media, Educational Games, Network System Administration

The importance of this research is to encourage innovation in learning methods,
especially in creating learning media that can be accessed and utilized by teachers
and students. This research aims to develop educational game learning media with
the Articulate Storyline 3 application. This learning media is designed for class XI
TIKT SMKN 1 Kayan Hilir students in studying network system administration
material. The method used was the research and development (R&D) method with
the 4D development model, which includes stages 1). Define, 2). Design, 3).
Development, 4). Disseminate. The definition stage is carried out to identify the
needs and characteristics of students and analyze the needs of appropriate learning
media. The design stage is the concept and structure of the media, while the
development stage is the creation of prototypes and validation by learning media
experts. At the development stage, this educational game learning media was
tested for its feasibility by media experts and material experts. Data collection
tools are in the form of questionnaires. The validation results from media experts
obtained a percentage was 83.69% categorized as very feasible, and the
assessment from material experts obtained a result was 95.27% categorized as
very feasible. At the stage of distributing educational game learning media
products, the first and second stage trials were carried out. In the results of the
first stage, student responses obtained a percentage was 90% categorized as very
feasible and for the results of the second stage, student responses obtained a
percentage was 93.6% categorized as very feasible. The conclusion of this study is
to find out how students respond to the development of educational game learning
media on the material of network system administration. The implications of this
study are interactive experiences, independent learning and sustainability, and
technological progress. The suggestions in the study are intended for schools,
teachers, students, and subsequent researchers.
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