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ABSTRAK 

 Game edukasi merupakan jenis permainan yang dirancang dengan 

tujuan utama untuk mengedukasi peserta didik. Penelitian ini bertujuan 

untuk menghasilkan media pembelajaran yang praktis dengan game edukasi 

berbasis Android pada materi virus dan untuk mengetahui kelayakan serta 

respon peserta didik terhadap media pembelajaran game edukasi berbasis 

Android pada materi virus. Metode penelitian ini adalah metode Research 

and Development (R&D) dengan menggunakan pendekatan ADDIE 

menurut Branch yang meliputi analyze (analisis), design (desain), 

development (pengembangan), implementation (implementasi), dan 

evaluation (evaluasi). Instrumen berupa angket dengan skala likert 4 untuk 

mengetahui kelayakan serta respon peserta didik. Penelitian ini 

menghasilkan media pembelajaran game edukasi berbasis Android pada 

materi virus. Game edukasi yang dikembangkan dinilai dan divalidasi oleh 

ahli media, ahli materi, dan guru biologi. Uji coba game edukasi dilakukan 

secara terbatas pada 15 peserta didik kelas X SMAN 1 Piyungan. Hasil 

penelitian ini menunjukan kategori “sangat layak” dengan nilai validasi ahli 

media diperoleh rata-rata persentase sebesar 95,71%, validasi ahli materi 

diperoleh rata-rata persentase 83,08%, validasi oleh guru diperoleh rata-rata 

presentase pada media sebesar 95,71% dan pada materi sebesar 87,69%, 

dan penilaian respon peserta didik diperoleh rata-rata presentase sebesar 

84,27% yang menunjukkan kategori “sangat praktis”. Berdasarkan hasil 

penelitian, maka game edukasi berbasis Android pada materi virus sangat 

layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran yang praktis bagi 

peserta didik. 
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ABSTRACT 

 Educational games are a type of game designed with the main 

purpose of educating students. This study aims to produce practical 

learning media with Android-based educational games on virus material 

and to determine the feasibility and response of students to Android-based 

educational game learning media on virus material. This research method 

is the Research and Development (R&D) method using the ADDIE 

approach according to Branch which includes analyze, design, 

development, implementation, and evaluation. The instrument is a 

questionnaire with a 4 Likert scale to determine the feasibility and response 

of students. This research produces Android-based educational game 

learning media on virus material. The educational game developed was 

assessed and validated by media experts, material experts, and biology 

teachers. Educational game trials were limited to 15 students of class X 

SMAN 1 Piyungan. The results of this study showed a “very feasible” 

category with the validation value of media experts obtained an average 

percentage of 95.71%, validation of material experts obtained an average 

percentage of 83.08%, validation by teachers obtained an average 

percentage on the media of 95.71% and on the material of 87.69%, and the 

assessment of students' responses obtained an average percentage of 

84.27% which shows the category “very practical”. Based on the results of 

the study, the Android based educational game on virus material is very 

feasible to use as a practical learning media for students. 

 

Keywords: Learning Media, Educational Game, Android Based, Viruses  
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MOTTO 

 

“Belajar dari kesalahan orang lain, biar nggak capek salah sendiri” 

“Jangan merasa dirimu selalu membuat kesalahan karena setiap manusia 

punya kesalahannya masing masing, keep fighting” 

“Santai aja, hidup nggak selalu tentang bekerja keras” 

-Patrick Star 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 

A. Latar Belakang Masalah 

 Belajar adalah proses yang dialami individu dengan tujuan 

menghasilkan perubahan perilaku ke arah yang lebih baik (Haizatul dan 

Rahmat, 2024). Belajar melibatkan penerimaan berbagai jenis informasi 

yang dapat tersimpan di otak. Informasi yang diproses berhubungan dengan 

objek, peristiwa, atau perilaku dari lingkungan yang terekam oleh indra. 

Teori belajar yang menggabungkan pendekatan behaviorisme dan 

kognitivisme menjelaskan bahwa belajar adalah proses alami yang 

berlangsung dalam kondisi tertentu. Kondisi tersebut mencakup kesiapan 

internal peserta didik, materi yang telah dipahami, serta faktor eksternal 

berupa pengaturan situasi belajar yang dirancang oleh pendidik untuk 

mendukung kelancaran proses belajar (Slameto, 2015). 

 Pembelajaran merupakan sebuah proses interaksi antara peserta didik 

dengan pendidik, bahan ajar metode penyampaian, strategi pembelajaran, 

serta sumber belajar dalam suatu lingkungan belajar (Ahmad, 2022). 

Hakikat dari konsep pembelajaran menurut Djamaluddin (2019), adalah 

proses yang bersifat dinamis dengan melibatkan peran aktif pendidik dalam 

merancang, mengarahkan, dan memfasilitasi kegiatan belajar peserta didik 

dengan tujuan menciptakan lingkungan yang kondusif untuk 

pengembangan pengetahuan, keterampilan, dan sikap. 
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 Tujuan pembelajaran berfungsi sebagai pedoman yang menjadi arah 

dalam kegiatan belajar-mengajar untuk mencapai keberhasilan dalam 

proses pembelajaran. Keberhasilan dalam kegiatan pembelajaran dapat 

dilihat dari sejauh mana tujuan pendidikan tercapai. Dalam kegiatan 

pembelajaran, terdapat dua unsur utama yang penting yaitu metode 

pembelajaran dan media pembelajaran, yang saling berhubungan satu sama 

lain. Pemilihan metode pembelajaran tentu akan memengaruhi jenis media 

pembelajaran yang sesuai untuk digunakan (Anindita, 2021). Media 

pembelajaran merupakan alat yang diimplementasikan dalam kegiatan 

belajar-mengajar yang diperuntukkan untuk membantu proses kegiatan 

pembelajaran. Media yang digunakan pada kegiatan belajar-mengajar 

sangat membantu efektivitas dalam proses pembelajaran dan penyampaian 

materi yang diajarkan (Junaidi, 2019). Pemanfaatan media pembelajaran 

yang relevan mampu meningkatkan efektivitas proses pembelajaran, karena 

bagi pendidik media tersebut berfungsi memperjelas konsep atau gagasan 

serta memotivasi peserta didik agar belajar secara aktif. Tujuan dari media 

pembelajaran adalah untuk mendukung kegiatan belajar-mengajar sehingga 

kualitas pembelajaran dapat ditingkatkan demi tercapainya tujuan 

pembelajaran yang diharapkan (Daryanto, 2010). 

 Inovasi yang dilakukan para pendidik melalui penggunaan teknologi 

untuk memfasilitasi peserta didik dalam proses belajar sangat penting di era 

masa kini. Penggunaan teknologi dalam media pembelajaran memudahkan 

pendidik untuk menyampaikan informasi yang sulit untuk dipahami oleh 

peserta didik. Selain itu, generasi peserta didik di era sekarang tidak dapat 

dipisahkan dari penggunaan teknologi dalam kehidupan sehari-hari. 

Implementasi teknologi pada proses kegiatan pembelajaran tidak hanya 

mengurangi kejenuhan belajar, tetapi juga mempermudah peserta didik 
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memahami materi dengan lebih efektif. Hal ini sejalan dengan 

perkembangan zaman yang menuntut pendidik untuk terus berinovasi 

dalam mengintegrasikan teknologi ke dalam proses pembelajaran (Wijaya, 

2023). Pemanfaatan teknologi yang tepat guna dapat menciptakan suasana 

belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan bagi peserta didik. Selain 

itu, penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi juga dapat 

meningkatkan kemandirian peserta didik dalam mengakses berbagai 

sumber belajar digital (Daryanto, 2012). 

 Penggunaan teknologi seperti smartphone berbasis Android saat ini 

tidak hanya terbatas pada komunikasi, media sosial, dan hiburan, tetapi juga 

dapat digunakan untuk mendukung proses belajar-mengajar. Kepraktisan 

penggunaan smartphone sebagai media pembelajaran memungkinkan 

peserta didik untuk mengakses materi di mana saja dan kapan saja, sehingga 

memperluas peluang pembelajaran mandiri (Pratama, 2023). 

 Beragam implementasi penggunaan smartphone berbasis Android 

dapat dilihat melalui berbagai aplikasi dengan jenis yang bervariasi. Salah 

satu penggunaannya dalam proses kegiatan pembelajaran adalah permainan 

dalam bentuk game edukasi. Game edukasi dirancang secara interaktif 

untuk memacu rasa ingin tahu peserta didik dalam mempelajari materi yang 

disajikan. Rasa ingin tahu ini memiliki peran penting dalam meningkatkan 

motivasi belajar dan pemahaman peserta didik terhadap materi yang 

dipelajari, sehingga dapat meningkatkan pengetahuan dan pemahaman 

(Hanie, 2019). 

 Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan di SMA 

Negeri 1 Piyungan, ditemukan bahwa penggunaan media pembelajaran 

dalam kegiatan pembelajaran di sekolah tersebut masih sangat terbatas. 
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Kegiatan pembelajaran konvensional yang dominan berupa ceramah atau 

presentasi menyebabkan peserta didik merasa bosan dan kurang antusias, 

serta menghambat efektivitas proses belajar. Kegiatan pembelajaran yang 

monoton tanpa dukungan media yang interaktif mengurangi keterlibatan 

peserta didik dalam pembelajaran dan menurunkan motivasi belajar peserta 

didik (Zulkardi & Hartono, 2019). Selain itu, wawancara yang dilakukan 

pada peserta didik memperoleh hasil bahwa keterbatasan media 

pembelajaran menyebabkan peserta didik kesulitan dalam memahami 

konsep-konsep materi Biologi khususnya materi virus yang memerlukan 

pemahaman yang mendalam dan visualisasi materi yang jelas. 

 Berdasarkan dari penjelasan di atas, sehingga membuat peneliti 

tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Game Edukasi Berbasis Android Pada Materi Virus”. 

Pemilihan game edukasi sebagai media pembelajaran diharapkan dapat 

memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif bagi 

peserta didik. Game edukasi menurut Khaerudin (2021) menawarkan 

pendekatan yang berbeda dengan metode pembelajaran konvensional, 

karena game edukasi dapat membantu peserta didik untuk 

memvisualisasikan konsep-konsep pembelajaran yang bersifat kompleks 

dengan penyajian materi dalam bentuk yang lebih menarik, menyenangkan, 

dan mudah diakses oleh peserta didik. Penggunaan game edukasi memiliki 

potensi besar dalam meningkatkan motivasi dan keterlibatan peserta didik 

dalam kegiatan pembelajaran sehinga peserta didik dapat belajar secara 

mandiri dan memahami konsep-konsep secara lebih dinamis dan interaktif. 

(Hanie, 2019).  
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B. Identifikasi Masalah 

 Berdasarkan penjelasan latar belakang di atas, maka dilakukan 

identifikasi masalah sebagai berikut: 

1. Keterbatasan penggunaan media pembelajaran interaktif dalam 

kegiatan pembelajaran Biologi 

2. Peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami konsep materi 

virus. 

 

C. Pembatasan Masalah 

 Berdasarkan penjelasan latar belakang di atas, maka dilakukan 

pembatasan masalah pada penelitian ini sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran yang dikembangkan berupa game edukasi 

berbasis Android. 

2. Materi dalam pengembangan game edukasi yaitu materi virus yang 

disesuaikan dengan capaian pembelajaran (CP) dan tujuan 

pembelajaran (TP) pada kurikulum merdeka yang digunakan pada 

kelas X. 

 

D. Rumusan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang di atas, dapat dirumuskan permasalahan 

sebagai berikut: 

1. Bagaimana pengembangan game edukasi berbasis Android pada 

materi virus? 

2. Bagaimana kelayakan media game edukasi berbasis Android pada 

materi virus  sehingga dapat digunakan dalam pembelajaran 

biologi? 
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3. Bagaimana respon peserta didik terhadap penggunaan media 

pembelajaran game edukasi berbasis Android pada materi virus? 

 

E. Tujuan Penelitian 

 Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan dari penelitian ini 

sebagai berikut: 

1. Untuk menghasilkan media pembelajaran yang praktis dengan game 

edukasi berbasis Android pada materi virus. 

2. Untuk mengetahui kelayakan kualitas media pembelajaran game 

edukasi berbasis Android pada materi virus. 

3. Untuk mengetahui respon peserta didik terhadap penggunaan media 

pembelajaran game edukasi berbasis Android pada materi virus. 

 

F. Manfaat Penelitian 

 Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan beberapa manfaat 

bagi: 

1. Peneliti 

 Penelitian ini diharapkan dapat memperluas pengetahuan dan 

pengalaman dalam proses pengembangan media pembelajaran berupa game 

edukasi berbasis Android pada materi virus, serta memberikan kontribusi 

dalam dunia pendidikan terkait pengembangan media pembelajaran biologi 

yang dapat mendukung proses pembelajaran. 

2. Peserta Didik 

 Hasil penelitian ini diharapkan dapat membantu peserta didik yang 

dapat meningkatkan motivasi dan efektivitas belajar, terutama dalam 

pembelajaran biologi pada materi virus untuk peserta didik kelas X 

SMA/MA. 
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3. Pendidik 

 Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat membantu pendidik dengan 

penggunaannya dalam kegiatan pembelajaran biologi. 

4. Sekolah 

 Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah variasi media 

pembelajaran yang dapat diterapkan pada kegiatan pembelajaran di kelas 

atau secara individu peserta didik dengan menggunakan smartphone 

Android. 

 

G. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

 Spesifikasi produk yang akan dikembangkan dalam penelitian ini 

adalah: 

1. Pengembangan media pembelajaran game edukasi berbasis Android 

pada materi virus dalam bentuk file format .apk, yang dapat 

dioperasikan pada perangkat smartphone berbasis sistem operasi 

Android. 

2. Game edukasi dapat diakses secara offline 

3. Game edukasi dikembangankan melalui platform unity dengan 

penggunaan aset free license serta aplikasi desain grafis lainnya untuk 

penunjang aset. 

4. Materi disusun sesuai dengan kurikulum merdeka yang digunakan 

kelas X pada materi virus. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

 

A. Kesimpulan 

 Berdasarkan hasil penelitian tentang “Pengembangan Media 

Pembelajaran game Edukasi Berbasis Android Pada Materi Virus” maka 

dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Penelitian ini menghasilkan produk media pembelajaran berupa game 

edukasi dengan menggunakan model pengembangan ADDIE, yang 

meliputi tahap analisis (analysis), desain (design), pengembangan 

(development), implementasi (implementation) dan evaluasi 

(evaluation). Pengembangan media pembelajaran game edukasi telah 

mengalami beberapa kali revisi berdasarkan saran, kritik atau 

masukan yang diberikan oleh validator sehingga dapat secara layak 

digunakan pendidik dan peserta didik sebagai media pembelajaran 

yang praktis. 

2. Produk media pembelajaran game edukasi yang telah dikembangkan 

dalam penelitian ini mendapatkan kriteria kelayakan berdasarkan uji 

validasi yang sudah dilakukan oleh ahli media, ahli materi, dan guru 

menyatakan bahwa media pembelajaran game edukasi “Sangat 

Layak”. Presentase yang diperoleh validasi ahli media sebesar 

95,71%, ahli materi sebesar 83,08%, dan oleh guru pada media 

sebesar 95,71% sedangkan pada materi sebesar 87,69%. Sehingga 

media pembelajaran game edukasi yang dikembangkan sangat layak 

untuk digunakan pada peserta didik. 
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3. Produk media pembelajaran game edukasi yang telah dikembangkan 

berdasarkan hasil uji respon pada peserta didik menyatakan bahwa 

media pembelajaran game edukasi “Sangat Praktis” dengan 

presentase sebesar 84,27%. Sehingga media pembelajaran game 

edukasi yang telah dikembangkan dapat digunakan peserta didik 

dengan praktis dan mudah digunakan. 

 

B. Saran 

 Berdasarkan dari penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti 

memberikan beberapa saran sebagai berikut : 

1. Media pembelajaran game edukasi berbasis android pada materi virus 

dapat digunakan sebagai salah satu bahan ajar dalam proses 

pembelajaran yang dapat dilakukan didalam kelas atau diluar kelas. 

2. Media pembelajaran game edukasi dikembangkan sebatas pada 

platform Android, sehingga membuat keterbatasan penggunaan. 

Dalam hal ini maka diharapkan adanya penelitian pengembangan 

lebih lanjut untuk menghasilkan media pembelajaran game edukasi 

yang dapat digunakan pada lintas platform.
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