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Abstrak

Perkembangan teknologi digital telah mendorong penggunaan media pembelajaran yang lebih interaktif dan
inovatif dalam mendukung proses belajar-mengajar. Salah satu pendekatan yang banyak digunakan adalah
Game-Based Learning, yang memanfaatkan elemen permainan untuk meningkatkan keterlibatan dan hasil
belajar peserta didik. Namun, cara pengajaran Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ) di SMKN 1 Baureno
masih banyak bergantung pada metode tradisional, sementara evaluasi pembelajaran yang dilakukan belum
mampu memberikan umpan balik secara langsung kepada siswa. Penelitian ini bertujuan mengembangkan
permainan edukasi berbasis desktop yang mengintegrasikan pendekatan Game-Based Learning dan evaluasi
formatif otomatis pada topik dasar TKJ untuk kelas X. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah
Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang meliputi tahap analisis, desain, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi. Produk yang dihasilkan berupa permainan edukasi "Lari dari Kemalasan" yang
menggunakan Unity Engine, dilengkapi dengan konten pembelajaran, sistem evaluasi formatif otomatis,
penilaian otomatis, serta papan peringkat. Pengumpulan data dilakukan melalui validasi dari pakar materi,
pakar media, pakar evaluasi, kuesioner respon siswa, serta tes prefest dan post-test. Temuan dari
penelitian ini menunjukkan bahwa permainan edukasi mendapatkan persentase kelayakan sebesar 81,0% dari
pakar materi, 81,5% dari pakar media, dan 80,0% dari pakar evaluasi. Respon siswa meraih persentase rata-
rata sebesar 84,10% dalam kategori sangat baik. Selain itu, rata-rata nilai siswa mengalami peningkatan dari
72,57 pada pretest menjadi 81,52 pada post-test dengan nilai N-Gain sebesar 0,24. Berdasarkan temuan
tersebut, permainan edukasi "Lari dari Kemalasan" dinyatakan layak untuk digunakan sebagai media
pembelajaran dan sarana evaluasi formatif otomatis dalam pembelajaran Teknik Komputer dan Jaringan kelas
X.

Kata Kunci: Game-Based Learning, game edukasi, evaluasi formatif otomatis, ADDIE, Teknik Komputer dan
Jaringan.

Abstract
The development of digital technology has encouraged the use of more interactive and innovative learning
media to support the teaching and learning process. One widely used approach is Game-Based Learning,
which utilizes game elements to increase student engagement and learning outcomes. However, the teaching
method of Computer and Network Engineering (TKJ) at SMKN 1 Baureno still relies heavily on traditional
methods, while the learning evaluation conducted has not been able to provide direct feedback to students.
This study aims to develop a desktop-based educational game that integrates the Game-Based Learning
approach and automatic formative evaluation on the basic topic of TKJ for grade X. The method used in this
study is Research and Development (R&D) with the ADDIE model which includes the stages of analysis,
design, development, implementation, and evaluation. The resulting product is an educational game "Running
from Laziness" using the Unity Engine, equipped with learning content, an automatic formative evaluation
system, automatic assessment, and a Leaderboard. Data collection was carried out through validation from
material experts, media experts, evaluation experts, student response questionnaires, and pretest and post-test
tests. The results of the study indicate that the educational game received a feasibility rating of 81.0% from
material experts, 81.5% from media experts, and 80.0% from evaluation experts. Student responses achieved
an average rating of 84.10%, categorized as very good. Furthermore, the average student score increased
from 72.57 in the pretest to 81.52 in the posttest, with an N-Gain value of 0.24. Based on these findings, the
educational game "Lari dari Kelamasan" (Running from Laziness) is deemed suitable for use as a learning
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medium and automated formative evaluation tool in Computer and Network Engineering for 10th grade
students.

Keywords: Game-Based Learning, Educational Game, Automated Formative Evaluation, ADDIE, Computer
and Network Engineering.

PENDAHULUAN

Perkembangan dalam teknologi digital telah membawa perubahan signifikan dalam bidang
pendidikan, termasuk dalam penggunaan media pembelajaran yang kini lebih beragam dan interaktif.
Cara belajar yang sebelumnya lebih menekankan pada pengajaran oleh guru kini beralih ke
pendekatan yang lebih berfokus pada siswa. Salah satu pendekatan yang banyak digunakan adalah
Game-Based Learning (GBL), yaitu metode yang mengintegrasikan elemen permainan untuk
meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar peserta didik. Metode ini dianggap sesuai
dengan karakteristik generasi saat ini yang sudah terbiasa dengan teknologi digital dan permainan
interaktif dalam kehidupan sehari-hari. Beragam penelitian telah menunjukkan bahwa Game-Based
Learning memberikan kontribusi signifikan dalam proses pembelajaran. Molina-Torres et al. (2021)
menyatakan bahwa pembelajaran yang berbasis permainan dapat meningkatkan keterlibatan dan
hasil belajar siswa jika dibandingkan dengan metode pengajaran konvensional. Di samping itu, Yu
et al. (2021) menegaskan bahwa permainan edukatif mampu menambah motivasi belajar, kepuasan
belajar, dan kemampuan berpikir kritis siswa karena materi diajarkan dengan cara yang lebih menarik
dan interaktif. Proses pembelajaran lewat permainan memicu siswa untuk mengeksplorasi materi
secara mandiri, tetapi juga perlu mengambil keputusan, menyelesaikan tantangan, dan memecahkan
masalah secara langsung.

Sebagian besar siswa berdasarkan studi pendahuluan tercatat mengalami ketererlibatan dalam
bermain game secara rutin setiap minggu, tetapi mereka belum memanfaatkan permainan tersebut
untuk belajar. Keadaan ini memberikan kesempatan dalam merancang media pembelajaran interaktif
berbasis game yang adaptif terhadap kebutuhan psikologis pelajar SMK. Selain itu, permainan
edukatif juga bisa meningkatkan antusiasme belajar dan berpotensi difungsikan sebagai media
evaluasi berkala yang menyenangkan sekaligus komunikatif. Namun, metode evaluasi yang
digunakan sejauh ini masih bersifat tradisional, sehingga umpan balik mengenai pemahaman siswa
tidak dapat diberikan secara langsung selama proses pembelajaran berlangsung. Evaluasi
pembelajaran merupakan elemen penting dalam dunia pendidikan karena berfungsi untuk menilai
sejauh mana siswa mengerti materi yang diberikan. Salah satu teknik evaluasi yang efektif adalah
asesmen formatif yang dilakukan secara berkelanjutan selama proses belajar mengajar. Ana
Khoirunnisak et al. (2024) menyatakan bahwa evaluasi formatif yang disertai umpan balik langsung
bisa meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa. Namun, banyak penelitian sebelumnya lebih
fokus kepada penggunaan permainan sebagai media untuk mengajarkan materi, dan belum banyak
yang menggabungkan evaluasi formatif otomatis yang memungkinkan umpan balik langsung saat
permainan berlangsung. Selain itu, penelitian tentang bagaimana mengimplementasikan evaluasi
formatif otomatis dalam permainan edukatif untuk pembelajaran Teknik Komputer dan Jaringan di
SMK masih cukup sedikit.

Sebagai upaya problem-solving atas kendala tersebut, arah penelitian ini difokuskan pada
untuk mengembangkan permainan edukasi berbasis desktop yang dinamai "Lari dari Kemalasan,"
yang mengintegrasikan metode Game-Based Learning dan penilaian formatif otomatis untuk materi
dasar Teknik Komputer dan Jaringan di kelas X SMKN 1 Baureno. Permainan ini dibuat
menggunakan Unity Engine dengan konsep petualangan, yang menawarkan tantangan belajar di
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setiap level, sistem penilaian otomatis, serta umpan balik langsung mengenai kinerja belajar siswa.
Dengan pengembangan media ini, diharapkan proses pembelajaran menjadi lebih interaktif, mampu
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa, serta mendukung guru untuk menyelenggarakan uji
kompetensi siswa dengan metode yang lebih praktis serta akurat.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan Reserch and Development (R&D) dengan model
perkembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahap: analisis, desain, pengembangan, implementasi,
dan evaluasi. Model ADDIE dipilih karena memberikan prosedur yang terorganisir dalam
menciptakan media pembelajaran mulai dari analisis kebutuhan hingga penilaian produk akhir.
Lokasi penelitian dilakukan di SMKN 1 Baureno, Kabupaten Bojonegoro pada tahun 2026. Subjek
dalam penelitian ini meliputi pakar materi, pakar media, pakar evaluasi, serta siswa kelas X Teknik
Komputer dan Jaringan (TKJ). Pemilihan subjek dilakukan melalui teknik purposive sampling yang
didasarkan pada kebutuhan penelitian dan karakteristik yang ada di dalam pembelajaran. Pada fase
analisis, dilakukan observasi, wawancara, serta distribusi angket untuk mengidentifikasi kebutuhan
dalam proses belajar, karakteristik siswa, dan masalah yang terjadi selama pembelajaran TKJ. Tahap
desain meliputi pembuatan storyboard, diagram alur, desain antarmuka pengguna, materi
pembelajaran, serta sistem evaluasi formatif otomatis yang akan diintegrasikan ke dalam game.

Dalam tahap pengembangan, permainan edukatif dirancang menggunakan Unity Engine dan
bahasa pemrograman C, dan produk tersebut divalidasi oleh para ahli materi, media, dan evaluasi.
Dalam tahap implementasi, produk diuji coba kepada siswa kelas X TKJ di SMKN 1 Baureno.
Setelah itu, tahap evaluasi dilaksanakan untuk mengukur kelayakan dan efektivitas media
berdasarkan hasil validasi, feedback siswa, dan pencapaian hasil belajar siswa. Instrumen yang
diaplikasikan dalam studi ini mencakup lembar validasi dari pakar materi, lembar validasi dari pakar
media, lembar validasi dari pakar evaluasi, kuesioner untuk tanggapan siswa, serta ujian hasil belajar
yang meliputi pretest dan post-test. Selain itu, sistem penilaian otomatis dalam permainan berfungsi
sebagai data tambahan untuk menilai performa siswa saat menggunakan media pembelajaran.
Instrumen penjaringan dalam studi ini menghasilkan kombinasi data kualitatif sekaligus kuantitatif.
Sifat data kualitatif bersumber dari kompilasi catatan perbaikan serta simplifikasi saran dari validator
yang kemudian dianalisis secara deskriptif. Sementara itu, data kuantitatif diperoleh dari penilaian
para pakar, respon siswa, pretest, post-test, serta sistem penilaian otomatis yang ada dalam
permainan. Data kemudian dianalisis dengan teknik persentase untuk mengetahui kelayakan media
dan reaksi siswa. Selain itu, evaluasi terhadap perkembangan performa belajar siswa dilakukan lewat
perhitungan rumus N-Gain.

Persentase kelayakan media dihitung menggunakan Persamaan (1).

P = 2% 100%
Z X
Keterangan:
P = Persentase kelayakan
¥x = Jumlah skor yang diperoleh
zxi = Jumlah skor maksimum

Peningkatan hasil belajar dianalisis menggunakan rumus N-Gain pada Persamaan (2).

Posttest — Pretest
100 — Pretest

N Gain =
Keterangan:
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N-Gain = Nilai peningkatan hasil belajar

Posttest = Nilai setelah menggunakan game edukasi
Pretest = Nilai sebelum menggunakan game edukasi
100 = Skor maksimum yang dapat dicapai siswa

Hasil perhitungan N-Gain kemudian diinterpretasikan berdasarkan kriteria yang
disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Kategori N-Gain

Nilai N-Gain Kategori

>0,70 Tinggi
0,30 - 0,69 Sedang
<0,30 Rendah

Kategori kelayakan media ditentukan berdasarkan kriteria yang disajikan pada Tabel 2.
Tabel 2. Kriteria Kelayakan Media

Persentase Kategori
81-100% Sangat Layak
61-80% Layak
41-60% Cukup Layak
21-40% Kurang Layak
0-20% Tidak Layak

HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Pengembangan Produk

Penelitian ini menciptakan sebuah permainan edukasi yang berbasis desktop yang
bernama “Lari dari Kemalasan,” yang mengkombinasikan metode Game-Based Learning dengan
evaluasi otomatis untuk materi dasar Teknik Komputer dan Jaringan khususnya bagi siswa kelas
X. Permainan ini dibuat menggunakan Unity Engine sebagai sarana pembelajaran interaktif yang
bertujuan untuk meningkatkan keterlibatan siswa dan mendukung evaluasi secara otomatis
dalam proses belajar. Pengembangan media ini mengikuti model ADDIE yang melalui lima
tahap: analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Permainan edukasi yang
telah dirancang mencakup beberapa komponen penting yang mendukung proses pembelajaran
dan penilaian siswa. Komponen tersebut meliputi menu utama, materi pembelajaran, mekanisme
permainan, evaluasi otomatis, serta sistem penilaian dan papan skor. Desain antarmuka
permainan dirancang agar sederhana dan interaktif sehingga siswa dapat dengan mudah
mengaksesnya selama belajar.
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Gambar 1. Tampilan Menu Utama Game Edukasi "Lari dari Kemalasan"

Menu utama merupakan halaman awal yang digunakan pengguna untuk mengakses berbagai
fitur yang tersedia dalam game, seperti menu bermain, materi pembelajaran, Leaderboard, dan keluar
aplikasi.

%, LARI DAR KEMALASAN x

@D LoGIKA PEMROGRAMAN DASAR

@D ALGORITVMIA DAN FLOWGHART

i
JARINGAN KOMPUTER DAN
KABEL UTP

Gambar 2. Tampilan Materi Pembelajaran dalam Game

Materi pembelajaran disajikan dalam bentuk teks dan ilustrasi yang disesuaikan dengan materi
dasar Teknik Komputer dan Jaringan kelas X, sehingga memudahkan siswa untuk memahami konsep
yang dipelajari.
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Gambar 3. Tampilan Gameplay Game Edukasi

Gameplay dirancang dalam bentuk permainan petualangan yang memuat tantangan
pembelajaran pada setiap level permainan.

SOAL1/10 Firewall Aktif

Firewall berfungsi untuk
mengdfilter lalu lintas jaringan
yang masuk dan keluar.
Apakah itu bisa disebut
malware?

Melepaskan
barang

Mengambil &
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barang

Konfirmasi
Salah JEWELED]

REEY]

Gambar 4. Tampilan Evaluasi Formatif Otomatis

Sistem evaluasi memberikan soal kepada siswa selama permainan berlangsung dan
menampilkan umpan balik secara langsung terhadap jawaban yang diberikan.
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Gambar 5. Tampilan Hasil Penilaian dan Leaderboard

Leaderboard menampilkan hasil penilaian siswa berdasarkan skor yang diperoleh selama
permainan berlangsung. Pada fase analisis, ditemukan bahwa metode pembelajaran TKJ di SMKN 1
Baureno masih banyak menggunakan ceramah, yang mengakibatkan siswa menjadi cenderung tidak
aktif saat proses pembelajaran. Selain itu, evaluasi masih dilakukan secara manual dan tidak
memberikan umpan balik langsung kepada siswa. Observasi dan wawancara menunjukkan bahwa
banyak siswa yang aktif bermain game dalam kehidupan sehari-hari, akan tetapi mereka belum
memanfaatkan game sebagai alat bantu dalam belajar. Menanggapi kebutuhan ini, dikembangkanlah
sebuah permainan edukatif yang dapat menyatukan aktivitas belajar dan evaluasi dalam satu media
pembelajaran yang interaktif.

Tahap desain menghasilkan sforyboard, rancangan antarmuka, materi ajar, serta sistem
evaluasi formatif otomatis yang terintegrasi dalam permainan tersebut. Rancangan tersebut kemudian
diimplementasikan pada tahap pengembangan menggunakan Unity Engine, yang menghasilkan
permainan edukasi berbasis desktop berjudul "Lari dari Kemalasan".

A

1. player masukI;kedalam 9’";'?‘:“" dengan 2 player mencari pintu keluar untuk
waktu yang terus berjalan " Quest disetiap | "
a -
w ﬁ # i,
oy
¢ | £ g b
3 Player menyelesaikan Quest 4. player menyelesaikan game lalu muncul pop

up nilai

Gambar 6. Storyboard Game Edukasi

Storyboard menjadi petunjuk dalam menyusun alur permainan, penyajian materi, dan interaksi
pengguna selama proses pembelajaran.
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Mockup Main Menu

Lari dari Kemalasan

Gambar 7. Mockup Menu Utama Game Edukasi

Menu utama merupakan halaman awal yang digunakan pengguna untuk mengakses berbagai
fitur yang tersedia dalam game, seperti materi pembelajaran, permainan, Leaderboard, dan keluar
aplikasi.

Mockup Materi

Materi

Lorem Ipsum is simply dummy text of the printing and typesetting
industry. Lorem Ipsum has been the industry's standard dummy text
ever since the 1500s, when an unknown printer took a galley of type
and scrambled it to make a type specimen book. It has survived not
only five centuries, but also the leap into electronic typesetting,
remaining essentially unchanged. It was popularised in the 1960s with
the release of Letraset sheets containing Lorem Ipsum passages, and
more recently with desktop publishing software like Aldus PageMaker
including versions of Lorem Ipsum.

Gambar 8. Mockup Materi Pembelajaran

Materi pembelajaran disajikan dalam beberapa topik yang disesuaikan dengan materi dasar
Teknik Komputer dan Jaringan kelas X sehingga dapat membantu siswa memahami konsep yang
dipelajari sebelum mengikuti permainan.
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Gambar 9. Mockup Evaluasi Formatif Otomatis

Mockup evaluasi formatif otomatis dirancang untuk menampilkan hasil pembelajaran siswa
setelah menyelesaikan seluruh tahapan permainan. Pada halaman ini, sistem menampilkan jumlah
jawaban benar pada setiap lantai, nilai akhir yang diperoleh siswa, serta total waktu penyelesaian
permainan. Informasi tersebut berfungsi sebagai umpan balik langsung sehingga siswa dapat
mengukur sejauh mana peserta didik telah menyerap kompetensi yang diajarkan. Pada tahap
development dilakukan proses pembuatan game menggunakan Unity Engine dan bahasa
pemrograman C#. Produk yang berhasil dikembangkan terdiri atas empat bab materi yaitu logika
pemrograman, perangkat keras komputer, jaringan komputer, dan keamanan jaringan. Setiap bab
memuat tantangan permainan yang disertai soal evaluasi sehingga siswa dapat belajar sekaligus
memperoleh umpan balik secara langsung terhadap jawaban yang diberikan.

B. Hasil Pengujian Produk

Sebelum produk diterapkan kepada siswa, produk tersebut terlebih dahulu dinilai
kelayakannya oleh pakar materi, pakar media, dan pakar evaluasi. Penilaian dilakukan untuk
mengevaluasi apakah materi, tampilan media, dan sistem penilaian yang digunakan dalam permainan
sudah sesuai. Capaian Uji Validitas ditunjukkan pada Tabel 3.

Tabel 3. Rekapitulasi Penilaian Ahli terhadap Produk

Validator Persentase Kategori
Pakar Materi 81,0% Sangat Layak
Pakar Media 81,5% Sangat Layak

Pakar Evaluasi 80,0% Layak

Berdasarkan Tabel 3, penilaian dari pakar materi menunjukkan angka 81,0% yang masuk ke
dalam klasifikasi sangat memadai. Penilaian dari pakar media memperoleh angka 81,5% yang juga
berada dalam kategori sangat memadai, sedangkan penilaian dari pakar evaluasi mendapatkan angka
80,0% yang tergolong dalam kategori layak. Data yang diperoleh mengindikasikan bahwa permainan
pendidikan yang dirancang telah memenuhi semua aspek penting, termasuk materi, media, dan
evaluasi. Oleh karena itu, kita dapat melanjutkan ke tahap implementasi. Tahap pelaksanaan.
dilakukan lewat tahapan implementasi lapangan pada produk kepada 35 siswa kelas X TKJ di SMKN
1 Baureno. Dalam proses ini, siswa menggunakan permainan pendidikan sebagai sarana belajar
sekaligus sebagai metode evaluasi formatif. Setelah permainan dilakukan, siswa diminta untuk
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mengisi kuesioner umpan balik untuk menilai persentase penerimaan terhadap media yang telah
dikembangkan. Hasil yang didapat ditunjukkan padaa Tabel 4.

Tabel 4. Capaian Jumlah Respon Siswa

Aspek Persentase

Tampilan 81,71%
Penggunaan 77,14%
Kemenarikan 89,14%
Pembelajaran 82,29%
Motivasi 86,86%
Manfaat 84,57%
Penilaian Otomatis 84,57%
Rata-rata 84,10%

Menurut Tabel 4, respon siswa terhadap permainan edukasi mencapai rata-rata persentase
84,10% yang masuk dalam kualifikasi sangat baik. Faktor daya tarik mendapatkan nilai tertinggi
yaitu 89,14%, sedangkan faktor motivasi mendapatkan nilai 86,86%. Temuan ini menunjukkan
bahwa permainan edukasi berperan penting dalam memikat keterlibatan (engagement) siswa dan
memperkuat retensi semangat belajar mereka. Keefektifan penggunaan permainan edukasi dinilai
dengan membandingkan hasil prefest dan post-test yang diberikan selaku instrumen pengukur
pemahaman awal yang kemudian dibandingkan dengan hasil evaluasi akhir mereka menggunakan
media pembelajaran. Capaian dari analisis itu bisa dilihat di Tabel 5.

Tabel 5. Capaian Skor Pretest, Post-test, dan N-Gain

Variabel Nilai
Pretest 72,57
Post-test 81,52
N-Gain 0,24

Berdasarkan Tabel 5, perolehan rata-rata nilai post-fest berada diatas kurva pencapaian
dibandingkan rata-rata nilai pretest. Hasil tersebut menunjukkan bahwa terjadi peningkatan hasil
belajar siswa setelah menggunakan game edukasi. Nilai N-Gain s 0,24 termasuk kategori rendah,
namun tetap menunjukkan adanya peningkatan pemahaman siswa pada materi yang dipelajari. Selain
data pretest dan post-test, sistem penilaian otomatis dalam game menghasilkan data performa siswa
selama menyelesaikan permainan. Capaian penilaian otomatis disajikan pada Tabel 6.

Tabel 6. Capaian Penilaian Otomatis dalam Game

Jumlah Siswa 35
Rata-rata Skor Akhir 293,29
Rata-rata Pencapaian Siswa 73,32

Berdasarkan Tabel 6, sistem penilaian otomatis menghasilkan rata-rata skor akhir siswa
sebesar 293,29 dengan rata-rata pencapaian per siswa sebesar 73,32. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa mayoritas siswa terbukti dapat menyelesaikan tantangan pembelajaran yang ada dalam game
dengan baik. Data penilaian otomatis ini digunakan sebagai data pendukung untuk menggambarkan
performa siswa selama mengikuti pembelajaran menggunakan game edukasi yang dikembangkan.

C. Pembahasan

Hasil riset menunjukkan bahwa permainan edukatif “Lari dari Kemalasan” yang diciptakan
telah mendapatkan tingkat kelayakan yang memuaskan dilihat dari validasi melalui para pakar
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materi, media, serta evaluasi. Persentase validasi dari pakar materi mencapai 81,0% dan dari pakar
media sebesar 81,5%, yang keduanya masuk dalam kategori sangat layak, sementara validasi dari
pakar evaluasi mencapai 80,0% yang tergolong layak. Temuan ini menunjukkan bahwa permainan
yang dirancang telah memenuhi kriteria materi, tampilan, dan sistem evaluasi, sehingga dapat
digunakan sebagai alat bantu dalam pengajaran mata pelajaran Teknik Komputer dan Jaringan.
Respon siswa terhadap permainan edukatif juga memperlihatkan yang sangat positif dengan nilai
rata-rata sebesar 84,10%. Aspek daya tarik mendapatkan nilai tertinggi yaitu 89,14%, sementara
aspek motivasi memperoleh nilai 86,86%. Hasil ini mengindikasikan bahwa penggunaan permainan
edukatif dapat meningkatkan ketertarikan dan keterlibatan siswa dalam proses belajar. Tingginya
respons siswa mengindikasikan bahwa media yang dirancang diterima dengan baik oleh pengguna
dan dapat menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dibandingkan dengan metode
pembelajaran tradisional.

Berdasarkan data dari pretest dan post-test, nilai rata-rata siswa meningkat dari 72,57
menjadi 81,52 setelah menggunakan permainan edukatif. Selain itu, perhitungan N-Gain yang
nilainya 0,24 menunjukkan perkembangan kompetensi belajar siswa, meskipun masih tergolong
dalam kategori rendah. Peningkatan ini membuktikan bahwa permainan edukatif yang dirancang
memberikan dampak positif pada pemahaman siswa terhadap materi dasar Teknik Komputer dan
Jaringan. Data penilaian otomatis dalam permainan juga menunjukkan rata-rata pencapaian siswa
sebesar 73,32, yang menunjukkan bahwa mayoritas siswa dapat menyelesaikan tantangan
pembelajaran dalam permainan dengan baik. Hasil studi menunjukkan bahwa penggunaan Game-
Based Learning yang digabung dengan evaluasi formatif otomatis dapat membuat pengalaman
belajar yang lebih interaktif jika dibandingkan menggunakan metode pembelajaran biasa. Tingginya
skor respons siswa mengindikasikan bahwa permainan tersebut berhasil meningkatkan partisipasi
serta motivasi dalam belajar. Hasil ini sejalan dengan penelitian yang dilaksanakan oleh Molina-
Torres et al. (2021) yang menegaskan bahwa konsep Game-Based Learning berkontribusi nyata
dalam memicu keaktifan dan hasil pembelajaran peserta didik jika dibandingkan dengan metode
pendidikan tradisional.

Selanjutnya, penggunaan evaluasi formatif otomatis dalam permainan memberi kesempatan
bagi siswa untuk mendapatkan umpan balik langsung tentang jawaban yang mereka berikan. Temuan
ini sesuai dengan penelitian oleh Ana Khoirunnisak dan rekan-rekan (2024) yang menyatakan
bahwasanya evaluasi formatif yang disertai umpan balik bisa membantu siswa meningkatkan
pemahaman konsep mereka dengan cara yang lebih efisien. Dengan begitu, permainan edukatif “Lari
dari Kemalasan” tidak hanya berperan sebagai alat untuk belajar, tetapi juga sebagai cara untuk
mengevaluasi yang mendukung proses belajar yang terus berjalan.

SIMPULAN

Penelitian ini berhasil menciptakan sebuah permainan edukasi berbasis komputer berjudul
“Lari dari Kemalasan” yang menggabungkan pendekatan Game-Based Learning serta evaluasi
formatif otomatis pada konsep dasar Teknologi Komputer dan Jaringan (TKJ) kelas X dengan
memakai model pengembangan ADDIE. Permainan yang dirancang dilengkapi dengan elemen
materi pendidikan, Gameplay yang interaktif, sistem penilaian otomatis, serta papan skor yang
mendukung proses belajar dan penilaian yang berkelanjutan. Hasil validasi mengindikasikan bahwa
permainan edukasi yang telah dikembangkan mendapatkan persentase kelayakan sebesar 81,0% dari
pakar materi, 81,5% dari pakar media, dan 80,0% dari pakar evaluasi, sehingga dinilai masuk dalam
kriteria layak sampai sangat layak untuk dijadikan media pembelajaran. Disamping itu, hasil
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tanggapan siswa menyajikan angka rerata proporsional sebesar 84,10% pada kualifikasi sangat baik,
yang menandakan bahwa permainan ini diterima dengan baik oleh penggunanya.

Hasil pretest dan post-test menunjukkan meningkatnya performa kognitif siswa yang
menunjukkan angka rata-rata pretest sebesar 72,57 dan post-test sebesar 81,52. Perhitungan N-Gain
sebesar 0,24 menunjukkan bahwa penggunaan permainan edukasi memberikan kemajuan dalam hasil
belajar, meskipun masih berada dalam kategori rendah. Oleh karena itu, permainan edukasi “Lari
dari Kemalasan” layak dijadikan media pembelajaran sekaligus sarana evaluasi formatif otomatis
untuk pembelajaran Teknologi Komputer dan Jaringan kelas X. Untuk penelitian mendatang,
disarankan untuk mengembangkan materi yang lebih luas, menambah variasi tantangan dalam
permainan, dan menerapkan permainan ini pada jumlah peserta yang lebih banyak agar dapat
memperoleh gambaran efektivitas yang lebih menyeluruh.
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