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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan adalah suatu proses belajar mengajar yang terencana agar manusia 

dapat berkembang dan tumbuh menjadi manusia yang mandiri, bertanggung jawab, 

kreatif, berilmu, sehat, dan berakhlak mulia baik dilihat dari aspek jasmani maupun 

ruhani. Pembentukan atau pembinaan manusia yang berakhlak mulia sangat diperlukan 

(Inanna 2018). 

Berkembangnya zaman beberapa masalah dalam dunia pendidikan mulai 

bermunculan salah satunya kurangnya kreatifitas guru ketika menggunakan model dan 

perangkat pembelajaran pada kegiatan belajar mengajar. Pengembangan perangkat 

pembelajaran guru terkadang belum bisa mencapai kompetensi yang diharapkan, karena 

perangkat pembelajaran yang baik ialah perangkat pembelajaran yang ketika diterapkan 

bisa membuat peserta didik memahami materi yang disampaikan guru dan 

meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Sehingga suplemen pembelajaran perlu 

adanya dalam pembelajaran. Dalam lingkup pembelajaran suplemen dapat diartikan 

sebagai sebuah alat untuk dijadikan pelengkap perangkat pembelajaran yang 

sebelumnya telah ada. Dengan adanya suplemen pembelajaran guru dapat mudah untuk 

memberikan sebuah materi kepada  peserta didik. 

Pembelajaran Sekolah Menengah Kejuruan kurikulum merdeka khususnya kelas X 

terdapat mata pelajaran informatika yang dimana membahas mengenai pengenalan 

perangkat keras komputer. Dalam pembelajaran ini sangatlah penting menggunakan 

media pembelajaran sebagai alat bantu untuk membuat peserta didik lebih memahami 

isi materi dan menimbulkan pembelajaran yang inovatif, kreatif dan 
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efektif. Materi perangkat keras komputer membahas mengenai pengenalan perangkat 

komputer serta fungsi-fungsinya. Pengunaan media pembelajaran berupa buku materi 

tidak ada. Sehingga perlu adanya suplemen pembantu untuk media pembelajaran 

tersebut agar peserta didik lebih semangat untuk memahami materi tersebut. 

Menurut (Najuah 2022) Game edukasi yaitu game yang secara khusus mempunyai 

muatan pembelajaran atau pendidikan, dan bertujuan untuk meningkatkan kemampuan 

pemainnya (Peserta didik), sehingga menciptakan pengalaman baru dalam proses 

pembelajaran, misalnya perasaan senang dan bahagia sehingga materi yang 

disampaikan oleh guru dan materi yang terdapat dalam game edukasi ini dapat 

tersampaikan, tersalurkan, dan akhirnya peserta didik dapat menerima materi tersebut 

dengan baik. Adapun menurut (Asisdiq & side 2021) Game edukasi merupakan 

permainan yang dirancang untuk merangsang kemampuan berpikir dan disertakan 

sebagai alat pelatihan untuk meningkatkan konsentrasi pengguna. Pembelajaran melalui 

media Game sebagai sarana penunjang pembelajaran saat ini sangat populer dan banyak 

diterapkan baik dalam pembelajaran formal maupun informal. Selanjutnya, menurut 

(Bahri & Wahdian 2021) Game Edukasi merupakan salah satu jenis media pembelajaran 

yang dibuat dengan konsep permaianan yang bertujuan untuk memberikan pengetahuan, 

ketarampilan, ketangkasan dan ditampilkan dalam bentuk yang unik dan menarik. 

Mengembangkan produk game, diperlukan aplikasi pembangun (game engine) yang 

sesuai dengan tujuan serta memiliki performan yang dapat dipercaya. Dalam penelitian 

ini, Unity adalah software yang dipilih untuk untuk penelitian ini. Unity merupakan 

developer pembangun pertama yang sempurna untuk mengembangkan kreasi game 

dengan berbagai fitur tinggi, serta memiliki kemampuan authoring beberapa platform 

yang berbeda (Khaerudin et al., 2014). 
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Melnurut (Ilndah 2018) Androi ld adalah selbuah si lstelm opelrasi l untuk pelrangkat sellulelr 

belrbasi ls li lnux yang melncangkup si lstelm opelrasi l, milddlelwarel, dan apli lkasi l. Androi ld 

melnyeldi lakan platform telrbuka bagi l para pelngelmbang untuk melmbuat aplilkasi l melrelka. 

Androi ld adalah si lstelm opelrasi l yang melndukung lelbi lh dari l satu mi lli lar smartphonel dan 

tablelt. 

 Teknik Jarilngan Kompute lr dan Tellelkomuni lkasi l (TJKT) melrupakan program 

kelahli lan yang melmbelkali l pelselrta di ldi lk delngan keltelrampi llan, pelngeltahuan, dan si lkap 

agar kompelteln dalam pe lraki ltan, i lnstalasi l, pelmelli lharaan dan melmpelrbai lki l komputelr 

belselrta jarilngannya.  

Wawancara yang di llakukan olelh pelnelli lti l kelpada guru mata pellajaran i lnformati lka 

kellas X SMK Nelgelri l 1 Sampang yai ltu i lbu Elndang Wayuni l,S.Kom. Melnurut belli lau 

“Pelrmasalahan pada media pembelajaran didalam kelas hanya menggunakan buku 

paket”. Hasi ll wawancara belli lau melmaparkan bahwa proses pembelajaran didalam kelas 

kurang efektif dikarenakan materi yang digunakan hanya berfokus pada panduan buku 

paket. daril hasi ll observasi, pelselrta di ldi lk kelsuli ltan melmahami l matelri l telrselbut 

di lkarelnakan guru hanya me lnyampailkan matelri l melnggunakan meltodel celramah yang 

di lmana pada matelri l telrselbut tildak melnampi llkan gambar komponeln komputelr dan ti ldak 

ada buku pelnunjang se lpelrtil buku pakelt. Maka dari l i ltu pelrlu di lpelrlukannya selbuah 

pelrangkat pelmbellajaran yang asi lk, melnari lk dan juga bi lsa melni lngkatkan mi lnat bellajar 

pelselrta di ldi lk. Juga di lkeltahui l untuk pelnggunaan androi ld atau smartphonel di lpelrbolelhkan 

kelti lka ada mata pe llajaran yang melmbutuhkan pelrangkat telrselbut. Akan teltapi l 

pelnggunaan smartphonel telrselbut juga di lbatasi l delngan catatan bolelh melmbawa 

smarthponel kelti lka guru melmbelri lkan i lntruksi dan dengan pendampingan guru l. 
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Oleh karena itu, untuk mengatasi masalah tersebut diperlukannya sebuah media 

pembelajaran berupa game edukasi yang menarik dalam proses pembelajaran agar dapat 

menarik minat belajar peserta didik dalam memahami materi, sehingga hal tersebut 

dapat memaksimalkan hasil belajar peserta didik. Game edukasi berbasis android ini 

dapat memberikan materi-materi yang mudah dipahami. Melngelmbangkan game 

edukasi belrbasi ls androi ld ini dapat dimanfaatkan peserta didik untuk memahami materi 

yang diberikan guru untuk prosels pelmbellajaran bai lk di l selkolah maupun selcara mandi lri 

dirumahl. 

Pelnelliltilan telrdahulu yang dillakukan olelh Delrmawan (2020) yang belrjudul “Gamel 

Eldukasi l Advelnturel Pelngelnalan Komponeln Komputelr Untuk Pelselrta Di ldilk SMK Dar 

Ell Hilkmah Pelkanbaru” Hasi ll pelnillailan ahli l matelril telrhadap kellayakan game l eldukasi l 

advelnturel melncapai l rata-rata 4,58 delngan kate lgoril sangat bai lk. Pelnillai lan ahli l meldila 

telrhadap kellayakan gamel eldukasi l advelnturel melncapai l rata-rata 4,33 delngan katelgori l 

sangat bai lk. Hasi ll elvaluasi l silswa telrhadap elkspelrilmeln gamel eldukasi l advelnture l 

melncapail rata-rata 4,56 delngan katelgoril sangat bai lk. Belrdasarkan hasi ll pelnelliltilan yang 

dillakukan, di lsilmpulkan bahwa game l eldukasi l advelnturel ilnil layak di lgunakan se lbagai l 

sarana pelmbellajaran. 

Pelnelli lti lan telrdahulu yang di llakukan olelh (Ilnayah 2022) yang be lrjudul 

“Pelngelmbangan Meldi la Pelmbellajaran Mata Pellajaran Komputelr Dan Jari lngan Dasar 

Belrbasi ls Androi ld Kellas X TKJ SMK Nelgelri l 1 Sumarorong Kabupate ln Mamasa” Hasi ll 

vali ldasi l keldua ahli l matelri l melnyatakan bahwa lilngkungan pelmbellajaran belrbasi ls 

Androi ld yang di lkelmbangkan belrada pada katelgori l sangat layak delngan rata-rata skor 

vali ldasi l selbelsar 89,1%. Hasi ll vali ldasi l keldua ahli l meldi la melnyatakan bahwa me ldi la 

pelmbellajaran belrbasi ls Androild yang di lkelmbangkan belrada pada katelgori l sangat layak 
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delngan ni llail rata-rata hasi ll valildasi l selbelsar 91,2%. Apabi lla di lujil delngan skala Lilkelrt 

di lpelrolelh hasi ll selbelsar 90,15% yang belrarti l li lngkungan pelmbellajaran belrbasi ls Androi ld 

yang di lkelmbangkan belrada pada katelgori l sangat layak. 

Pelnelli lti lan telrdahulu yang di llakukan olelh Ilndah (2018) yang belrjudul “Gamel Eldukasi l 

Pelngelnalan Komponeln Komputelr Belrbasi ls Androi ld Selbagai l Pelngelmbangan Meldi la 

Pelmbellajaran” Relkapi ltulasi l hasi ll skor uji l relspon atau mi lnat pelselrta di ldi lk adalah 65,4 

delngan relrata skor 3,27 yang te lrdapat pada tabell 4.12. Delngan delmi lki lan prelselntasel dari l 

total hasi ll ujil relspon atau mi lnat pelselrta di ldi lk yang di ldapat daril pelnyelbaran angkelt 

pelselrta di ldi lk telrhadap Game l Eldukasi l Uni lty 3D Untuk Pelngelnalan Komponeln 

Komputelr Pada Mata Pellajaran Pelraki ltan Komputelr Belrbasi ls Androild. 

Untuk melngatasi l pelrmasalahan yang di lurai lkan di l atas, pelnelli lti l telrtari lk untuk 

mellakukan pelnelli lti lan pelngelmbangan delngan judul Pengembangan Game Edukasi 

Berbasis Android pada Materi Perangkat Keras Komputer Kelas X TJKT 

B. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana mengembangkan game edukasi berbasis android pada materi perangkat 

keras komputer kelas X TJKT ? 

2. Bagaimana kelayakan dari game edukasi berbasis android pada materi perangkat 

keras komputer kelas X TJKT ? 

3. Bagaimana respon peserta didik terhadap game edukasi berbasis android pada 

materi perangkat keras komputer kelas X TJKT? 

C. Tujuan Penelitian  

1. Untuk mengembangkan game edukasi berbasis android pada materi perangkat keras 

komputer kelas X TJKT. 
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2. Untuk mengetahui kelayakan dari game edukasi berbasis android pada materi 

perangkat keras komputer kelas X TJKT. 

3. Untuk mengetahui respon peserta didik terhadap game edukasi berbasis android 

pada materi perangkat keras komputer kelas X TJKT. 

D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Media pembelajran game edukasi yang diharapkan dari hasil penelitian 

pengembangan ini adalah media pembelajaran yang berupa game edukasi tipe 

Adventure berbasis android yang dijalankan pada system operasi android pada materi 

perangkat keras komputer di SMK Negeri 1 Sampang. Beberapa hal yang perlu 

diperhatikan dari penjelasan diatas adalah sebagai berikut : 

1. Merupakan media pembelajaran game edukasi tipe Adventure berbasis android 

yang dijalan pada sistem operasi Android yang dikembangkan menggunakan 

software unity. 

2. Basic Software 

a. Memuat materi mengenai perangkat keras komputer kelas X SMK Negeri 1 

Sampang. 

b. Game edukasi ini beroperasi sesuai dengan game edukasi pada umumnya, 

siswa dapat bermain dan belajar. 

c. Game ini dapat dijalankan pada android dengan minimal versi Nougat. 

3. Fitrur Produk 

a. Terdapat menu yang bisa digunakan oleh pengguna yaitu menu bermain, menu 

materi, menu petunjuk dan menu tentang. 

b. Menu bermain atau game dengan tipe adventure, dimana setiap kali pemain 

bermain harus mengumpulkan koin dan ada beberapa kunci yang telah disebar 
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yang berisikan soal-soal disetiap permainan guna untuk melanjutkan ke level 

berikutnya. 

c. Menu materi berisikan materi mengenai perangkat keras komputer. 

d. Menu tentang berisikan porfil dari peneliti sebagai pembuat game edukasi. 

e. Menu petunjuk berisikan petunjuk permainan dan fungsi tombol-tombol pada 

game 

E. Batasan Penelitian 

1. Game edukasi yang dikembangkan hanya terbatas pada materi perangkat keras 

komputer kelas X TJKT. 

2. Game edukasi yang dikembangkan hanya diujikan di SMK Negeri 1 Sampang. 

3. Game edukasi yang dikembangkan terbatas dalam bentuk aplikasi android. 

F. Pentingnya Penelitian Pengembangan 

Pengembang memiliki harapan dari pengembangan game edukasi berbasis android pada 

materi perangkat keras komputer kelas X TJKT: 

1. Bagi sekolah  

Game edukasi berbasis android ini harapannya dapat meningkatkan kegiatan belajar 

mengajar di sekolah. 

2. Bagi guru 

Dapat tercapainya tujuan pembelajaran yang diharapkan dan terbantunya guru 

untuk menyampaikan materi dengan media pembelajaran yang baru. 

3. Bagi peserta didik 

Meningkatkan pemahaman peserta didik dengan lebih cepat dan mudah dipahami 

karena peserta didik merasa senang membaca materi sembari memainkan sebuah 
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game, meningkatkan semangat dan motivasi belajar peserta didik dalam mengikuti 

pembelajaran dan mudahnya akses kapanpun dan dimanapun oleh peserta didik 

karena aplikasi berbasis android. 

4. Bagi peneliti lain  

Meningkatkan wawasan dan pengetahuan yang nantinya dapat digunakan sebagai 

referensi peneliti lain. 

G. Definisi Istilah 

1. Game edukasi 

Kata Edukasi berasal dari bahasa inggris yaitu Education yang artinya Pendidikan. 

Game Edukasi merupakan salah satu media alternatif yang digunakan oleh guru 

untuk menyalurkan sebuah materi dengan cara yang menyenangkan  

2. Unity  

Unity adalah game engine lintas platform yang digunakan oleh banyak game di 

Google Play Store. 

3. Android  

Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang digunakan untuk mengelola 

sumber daya perangkat keras, baik untuk ponsel, smartphone dan juga PC tablet. 

 


