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ABSTRAK

Nabila Riandita, (2026). "Pengembangan Game Edukasi Menggunakan MIT App
Inventor untuk Meningkatkan Pemahaman Materi Tumpukan dan Antrian untuk Siswa
Kelas X di SMAN 2 Situbondo". Skripsi. Pendidikan Teknologi Informasi, Sekolah Tinggi
Keguruan dan Pendidikan Ikatan Guru Republik Indonesia Situbondo. Dosen Pembimbing
I, Arico Ayani Suparto S.Pd., M.Kom., dan Dosen Pembimbing Il Siti Seituni, S.Pd. I.,
M.Pd. I.

Keywords: ADDIE; game edukasi; MIT App Inventor; pemahaman siswa; Stack and
Queue

Kemajuan dalam teknologi digital mendorong penggunaan media pembelajaran yang
berbasis Android untuk meningkatkan pengalaman belajar yang lebih interaktif, terutama
pada subjek Informatika yang merupakan aspek abstrak seperti stack dan queue. Namun,
metode pembelajaran yang masih banyak digunakan di sekolah bersifat tradisional
sehingga siswa merasa mengalami kesulitan dalam memahami konsep-konsep tersebut.
Penelitian ini bertujuan untuk merancang permainan edukasi menggunakan MIT App
Inventor pada topik stack dan queue serta menguji sejauh mana efektivitasnya dalam
meningkatkan pemahaman pada siswa kelas X SMA Negeri 2 Situbondo. Penelitian ini
mengadopsi metode Research dan Development (R&D) dengan model pengembangan
ADDIE yang mencakup langkah-langkah Analysis, Design, Development, Implementation,
dan Evaluation. Data dikumpulkan melalui observasi, dokumentasi, tes pretest-posttest,
serta kuesioner untuk validasi dari ahli materi dan media. Analisis data dilakukan dengan
menggunakan teknik deskriptif kuantitatif, dengan persentase skala Likert untuk mengukur
kelayakan produk serta analisis N-Gain untuk menilai peningkatan pemahaman siswa.
Temuan dari penelitian ini menunjukkan bahwa permainan edukasi BIT-TRO tergolong
sangat layak berdasarkan penilaian dari para ahli dan berhasil meningkatkan pemahaman
siswa mengenai konsep stack dan queue setelah diterapkannya. Oleh karena itu, permainan
edukasi yang dikembangkan efektif sebagai media pembelajaran Informatika dan memiliki
implikasi praktis sebagai alternatif pembelajaran yang interaktif, serta memperkuat
penerapan game-based learning dalam memvisualisasikan konsep data struktur yang
bersifat abstrak.



ABSTRACT

Nabila Riandita, (2026). "Educational Game Development Using MIT App Inventor to
Improve Understanding of Stack and Queue Materials for Class X Students at SMAN2
Situbondo". Thesis. Information Technology Education, College of Teacher Training and
Education of the Teachers Association of the Republic of Indonesia Situbondo. Supervisor
I, Arico Ayani Suparto S.Pd., M.Kom., and Supervisor |1 Siti Seituni, S.Pd. I., M.Pd. 1.

Keywords: ADDIE; educational games; MIT App Inventor; student understanding; Stack
and Queue

Advancements in digital technology are driving the use of Android-based learning media
to enhance a more interactive learning experience, especially in Informatics subjects which
are abstract aspects such as stacks and queues. However, the learning methods that are
still widely used in schools are traditional so that students find it difficult to understand
these concepts. This study aims to design an educational game using MIT App Inventor on
the topic of stack and queue and test the extent of its effectiveness in improving
understanding in grade X students of SMA Negeri 2 Situbondo. This research adopts the
Research and Development (R&D) method with the ADDIE development model which
includes the steps of Analysis, Design, Development, Implementation, and
Evaluation. Data was collected through observation, documentation, pretest-posttest tests,
and questionnaires for validation from subject matter experts and media. Data analysis
was carried out using quantitative descriptive techniques, with a percentage of the Likert
scale to measure the feasibility of the product and an N-Gain analysis to assess the
improvement of student understanding. The findings of this study show that the BIT-TRO
educational game is classified as very feasible based on the assessment of experts and has
succeeded in improving students' understanding of the concept of stack and queue after it
is implemented. Therefore, the educational games developed are effective as an Informatics
learning medium and have practical implications as an interactive learning alternative, as
well as strengthen the application of game-based learning in visualizing abstract structural
data concepts
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi digital membawa perubahan yang signifikan
dalam dunia pendidikan. Integrasi teknologi dalam pembelajaran mendorong
terjadinya pergeseran pembelajaran dari konvensional menjadi lebih inovatif,
berpusat pada siswa, dan interaktif (Sari, 2024). Menurut Suparto et al. (2023),
di zaman modern saat ini, pemanfaatan teknologi bukan hanya sebagai
pelengkap saja, tetapi juga menjadi bagian penting dalam mendukung tujuan
pembelajaran berbentuk media yang interaktif dan didukung tampilan visual
yang menarik terbukti dapat mendorong meningkatnya minat belajar peserta
didik. Dengan demikian, media ini dapat dimanfaatkan sebagai alternatif untuk
menunjang proses pembelajaran agar berlangsung lebih efektif. Salah satu
pemanfaatannya dalam game edukasiyaitu menggunakan perangkat mobile dan
aplikasi berbasis Android.

Pemanfaatan perangkat tersebut memberikan ruang bagi pendidik untuk
menciptakan game edukasi yang lebih mudah diakses siswa di mana pun dan
kapan pun, kontekstual, serta interaktif. Penyajian materi dalam game
edukasiberbasis aplikasi sangat mungkin disajikan dalam berbagai bentuk
seperti teks, animasi, gambar, dan interaksi langsung dengan siswa, sehingga
dapat membantu memahami konsep pembelajaran yang konkret. Sebelumnya,
game edukasi berbasis aplikasi telah diteliti dengan hasil yang menunjukkan
bahwa penggunaan teknologi mobile meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan
mendorong siswa lebih aktif dalam pembelajaran dengan materi yang kompleks
(Kurniawan & Jakak, 2024).

Pada mata pelajaran Informatika, pemanfaatan teknologi dalam
pemebelajaran memiliki fungsi yang sangat penting karena krakteristik
materinya berhubungan langsung dengan kosep pemrograman, komputasi, dan
teknologi informasi. Namun, dalam realisasinya pembelajaran Informatika di
sekolah masih dominan menggunakan metode konvensional yakni ceramah dan
penggunaan buku teks, sehingga berpengaruh terhadap siswa yang cenderung

pasif. Kondisi tersebut merupakan penyebab siswa kurang tertarik dan kesulitan



dalam memahami materi, terutama yang bersifat konseptual dan abstrak
(Dwinanda et al., 2025). Dengan demikian, diperlukan inovasi game edukasi
yang mampu mendukung siswa untuk dapat belajar secara aktif dan bermakna.

Selain pemanfaatan perangkat mobile pada penelitian Dewi et al., (2025)
yang bernama Bitnesia, pendekatan pembelajaran berbasis game edukasi
(game-based learning) menjadi salah satu strategi efektif dalam meningkatakan
kualitas pembelajaran. Untuk dapat terlibat dalam kegiatan belajar, siswa dapat
termotivasi dengan adanya game edukasi yang dapat menghidupkan suasana
belajar menjadi menyenangkan, menantang, dan tidak membosankan. Menurut
penelitian Raharjo et al. (2024), siswa dapat secara langsung menerima umpan
balik, melakukan eksplorasi, dan dapat belajar sambil bermain melalui
permainan. Melalui kecenderungan menggemari aktivitas visual dan interaktif,
pendekatan game-based learning ini juga terbukti meningkatkan minat belajar
dan pemahaman konsep siswa (Widiana, 2022).

Salah satu materi penting dalam mata pelajaran Informatika kelas X adalah
struktur data, khususnya stack dan queue. Materi ini memiliki sifat abstraksi
dan kompleksitas yang tinggi sehingga memerlukan kemampuan berpikir logis
dan pemahaman konsep yang baik (Mtaho & Mselle, 2024). Apabila terjadi
keterlambatan pemahaman sejak awal dapat berpotensi menimbulkan
kesenjangan akademik yang berkesinambungan dan menurunkan kesiapan
belajar di tingkat lanjut. Padahal materi ini menjadi fondasi bagi kompetensi
struktur data dan algoritma yang akan terus berkembang di kelas X1 dan XII.

Kondisi ini juga terjadi di SMAN 2 Situbondo sebagai obek penelitian ini,
di mana hasil observasi awal menunjukkan kurangnya penguasaan konsep
materi stack dan queue karena hanya diberikan materi yang bersifat teoritis.
Ketidakmampuan dalam menerapkan konsep pada permasalahan komputasi
yang kompleks serta hasil belajar siswa yang rendah merupakan dampak dari
kesulitan tersebut. Sehingga, perbaikan pendekatan pembelajaran sejak kelas X
menjadi sangat penting agar lebih mendukung siswa.

Berdasarkan kondisi tersebut, diperlukan game edukasi yang mampu
memvisualisasikan konsep secara lebih nyata dan interaktif. Melalui simulasi

dan interaksi langsung dalam game edukasi berbasis game edukasi menjadi



salah satu alternatif yang dapat digunakan untuk membantu siswa memahami
konsep stack dan queue. Dengan memanfaatkan konsep bermain, siswa dapat
melihat secara langsung proses keluar dan masuknya data pada sehingga lebih
mudah memahami konsep yang abstrak.

MIT App Inventor merupakan salah satu platform yang dapat digunakan
untuk mengembangkan game edukasi berbasis game edukasi. Platform
pengembangan aplikasi Android ini berbasis block-based coding yang mudah
digunakan oleh siswa dan pendidik tanpa memerlukan kemampuan
pemrograman tingkat lanjut (Kurniawan & Jakak, 2024). Selain itu, menurut
penelitian Fitri (2023), game edukasi berbasis MIT App Inventor terbukti
mampu meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi pelajaran di berbagai
studi, termasuk Geografi dan Matematika siswa SMA.

Berdasarkan uraian tersebut, pengembangan game edukasi berbasis game
edukasi menggunakan MIT App Inventor merupakan solusi yang relevan dan
dibutuhkan dalam pembelajaran Informatika, khsususnya pada materi stack dan
queue. Game edukasi ini nantinya diharapkan bukan hanya layak digunakan,
namun juga mampu meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang
diajarkan. Oleh sebab itu, penelitian pengembangan ini penting dilakukan
sebagai upaya untuk menghasilkan game edukasi yang menarik, efektif, serta
inovatif dalam meningkatkan pemahaman siswa kelas X di SMA Negeri 2
Situbondo.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang tersebut, dapat ditarik rumusan masalah

sebagai berikut:

1. Bagaimana pengembangan game edukasi menggunakan MIT App
Inventor pada materi stack dan queue kelas X di SMA Negeri 2
Situbondo?

2. Apakah pengembangan game edukasi menggunakan MIT App Inventor
dapat meningkatkan pemahaman siswa kelas X pada materi stack dan
queue di SMA Negeri 2 Situbondo?



1.3 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang ada, tujuan dari penelitian ini yakni :
1. Untuk mengembangan game edukasi menggunakan MIT App Inventor
pada materi stack dan queue kelas X di SMA Negeri 2 Situbondo.
2. Untuk mengetahui apakah pengembangan game edukasi menggunakan MIT
App Inventor dapat meningkatkan pemahaman siswa kelas X pada materi
stack dan queue di SMA Negeri 2 Situbondo.

1.4 Manfaat Penelitian
1.4.1. Manfaat Teoritis
Secara teoritis, penelitian ini diharapkan dapar memberikan
kontribusi terhadap pengembangan ilmu pengetahuan di bidang
pendidikan, terutama dalam pembelajaran Informatika. Temuan dari
penelitian ini bisa menambah referensi dan pemahaman tentang cara
mengembangkan game edukasiberbasis game edukasi menggunakan
MIT App Inventor pada materi yaitu stack dan queue. Selain itu,
penelitian ini bisa menjadi dasar untuk mengembangkan teori dan model
pembelajaran yang berbasis teknologi yang menggabungkan elemen
game edukasi dalam pembelajaran Informatika di sekolah khusussnya
SMA. Hasil dari penelitian ini juga diharapkan mampu menjadi rujukan
untuk penelitian selanjutnya yang berkaitan dengan pengembangan
game edukasimenggunakan aplikasi Android.
1.4.2. Manfaat Praktis
1. Bagi Mahasiswa
Penelitian ini melatih peneliti dalam mengembangkan media
pembelajaran berbasis teknologi yang dapat dimanfaatkan kelak saat
menjadi calon guru atau pengembang media pembelajaran
Informatika.
2. Bagi Kampus
Hasil penelitian ini diharapkan dapat berkontribusi pada peningkatan
citra kampus STKIP PGRI Situbondo sebagai lembaga pendidikan

yang aktif mengembangkan inovasi pembelajaran berbasis TIK.



3. Bagi Siswa
Dari penelitian ini, diharapkan dapat membantu siswa keals X
SMA Negeri 2 Situbondo dalam memahami konsep yang bersifat
abstrak pada materi stack dan queue melalui game edukasiyang
menarik dan interaktf.
4. Bagi Guru
Berdasarkan hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi alternatif
game edukasibagi guru Informatika dalam menyampaikan materi
stack dan queue agar lebih efektif, inovatif, dan sesuai karakteristik
siswa.
5. Bagi Sekolah
Dalam upaya meningkatkan kualitas pembelajaran Informatika,
penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi positif bagi
SMA Negeri 2 Situbondo melalui pemanfaatan teknologi sebagai
sarana pendukung pembelajaran berbasis digital.
6. Bagi Peneliti Selanjutnya
Temuan dari penelitian ini diharapkan bisa menjadi bahan
rujukan dan acuan bagi peneiti selanjutnya yang ingin
mengembangkan atau mengkaji game edukasiberbasis game edukasi
maupun game edukasiberbasis aplikasi Android pada mata pelajaran

Informatika atau yang lainnya.

1.5 Definisi Operasional Variabel
1. Game edukasi Menggunakan MIT App Inventor.

Game edukasi berbasis game edukasi menggunakan MIT App Inventor
adalah game edukasiberupa aplikasi berbasis Android yang dikembangkan
dengan platform MIT App Inventor dan dirancang dengan
mengintegrasikan unsur game edukasi untuk menyampaikan materi stack
dan queue pada siswa kelas X SMA. Media ini bertujuan untuk menyajikan
materi pembelajaran secara interaktif, menarik, dan mudah digunakan
sehingga dapat membantu siswa memahami konsep pembelajaran yang

bersifat abstrak. Indikator operasional variabel ini meliputi:



a. Desain media, meliputi tampilan antarmuka, tata letak, dan navigasi
aplikasi.

b. Kesesuaian materi, meliputi kesesuaian materi stack dan queue
dengan kurikulum dan tujuan pembelajaran.

c. Interaktivitas, meliputi keterlibatan siswa melalui simulasi, permainan,
dan umpan balik.

d. Fungsionalitas aplikasi, meliputi kemudahan penggunaan, kelancaran
aplikasi, dan kejelasan petunjuk.

e. Kebermanfaatan media, meliputi peran media dalam membantu siswa
memahami konsep .
Teknik pengukuran yang digunakan meliputi; Angket validasi ahli

media dan ahli materi menggunakan skala Likert.

Kelayakan Game edukasi Berbasis Game edukasi
Kelayakan game edukasiadalah tingkat kesesuaian  game
edukasiberbasis game edukasi menggunakan MIT App Inventor untuk
digunakan dalam pembelajaran Informatika pada materi stack dan queue.
Kelayakan media ditinjau dari kualitas isi, tampilan media, bahasa, dan
penyajian pembelajaran. Indikator operasional variabel ini meliputi:
a. Kelayakan isi/materi, meliputi kebenaran konsep, kelengkapan, dan
kedalaman materi.
b. Kelayakan media, meliputi tampilan visual, navigasi, dan interaktivitas.
c. Kelayakan bahasa, meliputi kejelasan bahasa, keterbacaan, dan
kesesuaian dengan karakteristik siswa.
d. Kelayakan penyajian, meliputi sistematika penyajian materi dan

integrasi unsur game edukasi.

Teknik pengukuran yang digunakan meliputi; Angket validasi ahli
dianalisis menggunakan analisis persentase untuk menentukan kategori

kelayakan media (sangat layak, layak, cukup layak, atau tidak layak).



1.6 Spesifikasi Produk

Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini berupa game edukasiberbasis

game edukasi yang dikembangkan menggunakan MIT App Inventor untuk

materi stack dan queue pada mata pelajaran Informatika kelas X SMA Negeri

2 Situbondo. Spesifikasi produk yang dikembangkan adalah sebagai berikut:

1.

Bentuk Produk
Produk berupa aplikasi game pembelajaran berbasis Android yang dapat
diinstal dan digunakan pada perangkat smartphone siswa.
Platform Pengembangan
Aplikasi dikembangkan menggunakan MIT App Inventor dengan
pendekatan block-based programming sehingga mudah dikembangkan dan
dimodifikasi oleh pendidik.
Materi Pembelajaran
Materi disesuaikan dengan kurikulum Informatika kelas X SMA yang
disajikan meliputi:

a. Konsep dan karakteristik stack

b. Operasi dasar stack (push dan pop)

c. Konsep dan karakteristik queue

d. Operasi dasar queue (enqueue dan dequeue)
Konsep Game edukasi
Game edukasi mengintegrasikan unsur game edukasi berupa simulasi
interaktif proses stack dan queue
Fitur Aplikasi

a. Menu utama dan navigasi yang sederhana

b. Penyajian materi disertai ilustrasi dan animasi sederhana

c. Petunjuk penggunaan aplikasi
Pengguna Produk
Aplikasi ditujukan untuk siswa kelas X SMA Negeri 2 Situbondo dan dapat
digunakan secara mandiri maupun sebagai pendukung pembelajaran di
kelas.
Kriteria Kelayakan Produk

Produk dinilai berdasarkan aspek kelayakan isi, kelayakan media,



kelayakan bahasa, dan kelayakan penyajian melalui validasi ahli media dan

ahli materi.

1.7 Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

A. Asumsi Pengembangan

Asumsi yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini adalah sebagai
berikut:

1.

Siswa kelas X SMA Negeri 2 Situbondo memiliki perangkat smartphone
berbasis Android yang dapat digunakan untuk menjalankan aplikasi
pembelajaran.

Siswa memiliki kemampuan dasar dalam mengoperasikan perangkat
mobile dan aplikasi Android.

Guru Informatika bersedia menggunakan game edukasi berbasis
Android sebagai pendukung proses pembelajaran.

Materi stack dan queue sesuai untuk disajikan melalui game
edukasiberbasis game edukasi.

Validasi ahli dapat memberikan penilaian yang objektif terhadap
kelayakan game edukasi yang dikembangkan.

B. Keterbatasan Pengembangan

Keterbatasan dalam penelitian pengembangan ini meliputi:

1.

Produk yang dikembangkan hanya mencakup materi stack dan queue
dan belum mencakup materi lainnya.

Game edukasiyang dikembangkan hanya diuji pada tahap kelayakan dan
belum sampai pada tahap pengujian efektivitas terhadap hasil belajar
siswa.

Aplikasi hanya dapat digunakan pada perangkat berbasis Android dan
belum dikembangkan untuk sistem operasi lain seperti iOS.

Fitur game edukasi yang disajikan masih terbatas pada kuis dan simulasi
sederhana sesuai dengan kemampuan pengembangan menggunakan
MIT App Inventor.

Penelitian dilakukan pada satu sekolah, sehingga hasil pengembangan

belum dapat digeneralisasikan secara luas.



BAB |1
KAJIAN PUSTAKA DAN KERANGKA KONSEPTUAL

2.1 Kajian Pustaka
2.1.1 Game Edukasi
a. Definisi Game Edukasi

Game edukasi merupakan salah satu game edukasiyang
mengacu pada permainan yang dibuat untuk mencapai tujuan
pembelajaran. Berbeda dengan permainan biasa, game edukasi
dikembangkan dengan menggabungkan unsur pembelajaran dan
permainan baik berupa tantangan, aturan, serta umpan balik yang
terstruktur sehingga siswa dapat lebih aktif dan menyenangkan
dalam belajar. Di tingkat pendidikan tinggi dan sekolah menengah,
game edukasi dimanfaatkan guna membantu memudahkan
pemahaman konsep yang sifatnya abstrak melalui visualisasi serta
simulasi interaktif. Melalui animasi, visualisasi, dan simulasi dalam
game, konsep yang ditampilkan lebih konkret. Dengan demikian,
materi yang diterima leih aktif dan menarik sehingga pemahaman
yang diterima lebih mendalam dan bermakna (Rahmawati & Lestari,
2023).

Dari literatur  tersebut dapat disimpulkan bahwa
pengembangan game edukasi memiliki karakteritik yaitu
berbdasarkan tujuan pembelajaran, interaktif dan menarik, memiliki
unsur tantangan atau reward, serta dapat meningkatkan motivasi dan
hasl belajar siswa.

b. Karakteristik Game Edukasi

Salah satu game edukasiyang bersifat mendidik adalah game
edukasi. Dalam penggunaannya media ini dapat mendorong siswa
lebih kritis dalam berpikir, kreatif, serta menciptakan suasana
belajar yang menggembirakan. Jadi, game yang efektif
diimplementasikan dalam dunia pendidikan ada dua karakteristik
menurut Irwanto (2021) dalam penelitian Ningtiyas (2024) sebagai
berikut:
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1) Menarik dan menyenangkan, game dapat membuat siswa
tidak bosan dalam permainan serta berkaitan dengan
pencapaian kompetensi.

2) Ada tantangan dan penyesuaisan, semakin kompleks
tantangan yang disuguhkan kepada pengguna diharapkan
dapat menyesuaikan tingkat kesulitan.

2.1.2 MIT App Inventor
a. Definisi dan Fitur Utama

MIT App Inventor merupakan sebuah lingkup pemrograman
visual berbasis web yang ditujukan untuk membantu pengguna
membantu memudahkan pengguna membuat aplikasi Android
dengan konsep drag-and-drop blok tanpa perlu menulis kode secara
manual. Platform ini mulanya dikembangkan oleh Google namun
kemudian diambil alih dan dikembangkan lebih lanjut oleh
Massachusetts Institute of Technology (MIT) untuk memudahkan
mempelajari pemrograman bagi pemula dari berbagai kalangan
(Rizqi et al., 2024).

Menurut Sirikit (2022), MIT App Inventor memiliki dua
halaman utama yaitu halaman designer untuk mendesain tampilan
aplikasi dan halaman blocks untuk memprogram jalannya aplikasi.
Halaman designer berisi beberapa jendela seperti palette, viewer,
components, media, dan properties untuk mendesain tampilan sesuai
keinginan.

b. Kelebihan MIT App Inventor

Salah satu keunggulan MIT App Inventor yakni pengguna tidak
harus menulis atau mengingat perintah yang memicu kondisi frustasi
saat mengembangkan aplikasi. Karena dalam pembuatannya
pengguna hanya perlu menggunakan fitur drag-and-drop pada suatu
objek secara visual yang bisa dijalankan pada perangkat andorid.
Artinya, sebagai pengguna pemula tidak perlu belajar bahasa

pemrograman. Oleh karena itu, MIT App Inventor dinilai relevan
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sebagai alat pengembangan game edukasilnformatika, khususnya
untuk memvisualisasikan konsep seperti stack dan queue (Edriati et
al., 2021).

Pemahaman Konsep Siswa

Menurut Wahidien et al. (2026), Pemahaman konsep siswa
adalah kemampuan untuk menguasai suatu konsep secara
mendalam, sehingga siswa dapat menjelaskan kembali, memberi
contoh, menghubungkan, serta menerapkan konsep tersebut dalam
situasi baru. Penelitian mutakhir menunjukkan bahwa kemampuan
ini masih beragam, bahkan pada beberapa materi matematika masih
berada pada kategori cukup. Meski demikian, pemahaman konsep
siswa dapat meningkat melalui pendekatan pembelajaran
kontekstual, penggunaan media interaktif, dan bahan ajar yang
dirancang sesuai kebutuhan belajar siswa.

Menurut penelitian Murtiyasa & Sari (2022), kemampuan
pemahaman konsep pada materi bilangan berdasarkan Taksonomi
Bloom digunakan untuk menilai tingkat pemahaman konsep siswa
dari sudut pandang level kognitif. Kajian ini menunjukkan bahwa
kemampuan siswa dalam memahami materi bilangan dapat dilihat
melalui capaian pada berbagai indikator pemahaman, mulai dari
tingkat yang rendah hingga tinggi.

Taksonomi Bloom revisi merupakan klasifikasi kemampuan
kognitif peserta didik yang terdiri atas enam tingkatan, yaitu C1
sampai C6, yang digunakan sebagai dasar penyusunan tujuan
pembelajaran dan evaluasi hasil belajar. Tingkat C1 (mengingat)
menekankan kemampuan siswa mengenali dan mengingat informasi
atau fakta yang telah dipelajari, sedangkan C2 (memahami)
menunjukkan kemampuan menjelaskan makna materi dengan kata-
kata sendiri. Selanjutnya, C3 (menerapkan) berkaitan dengan
kemampuan menggunakan konsep atau prosedur untuk

menyelesaikan masalah.
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Pada tingkat C4 (menganalisis), siswa mampu menguraikan
informasi, menemukan hubungan, dan berpikir Kkritis terhadap suatu
permasalahan. Tingkat C5 (mengevaluasi) menuntut kemampuan
memberikan penilaian atau keputusan berdasarkan kriteria tertentu
secara logis dan objektif. Adapun C6 (mencipta) merupakan tingkat
tertinggi  yang menunjukkan  kemampuan peserta  didik
menghasilkan ide, karya, atau solusi baru secara kreatif berdasarkan
pengetahuan yang telah dimiliki. Tingkatan-tingkatan tersebut
menunjukkan perkembangan proses berpikir dari kemampuan dasar
hingga kemampuan berpikir tingkat tinggi (HOTS) dalam

pembelajaran.

Struktur Data Stack dan Queue
a. Definisi dan Konsep Stack

Stack (tumpukan) merupakan struktur data yang menggunakan
prinsip Last In First Out (LIFO) artinya elemen yang terakhir
ditambahkan akan diambil pertama kali. Ibaratkan seperti tumpukan
piring kotor di dapur, piring teratas adalah yang terakhir kali
diletakkan dan akan menjadi pertama kali yang diambil (Haikal et
al., 2025).

Menurut Sihombing (2024), dalam ilmu komputer, stack
tergolong Abstract Data Type (ADT) yang melakukan operasi dasar
seperti push dan pop. Push yaitu menambahkan elemen ke bagian
atas stack sedangkan pop yakni menghapus elemen teratas dari
stack. Selain itu, ADT juga terdapat operasi tambahan berupa peek
yang memungkinkan untuk melihat elemen paling atas tanpa
menghapusnya dari struktur data.

Stack sering digunakan dalam berbagai proses komputasi,
contohnya seperti manajemen pemanggilan fungsi (call stack) dan
pemrosesan ekspesi matematika. Penggunaan stack dalam sistem
komputer membantu dalam pengelolaan data menjadi lebih
terstruktur dan efisien (Husban, 2024)
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b. Definisi dan Konsep Queue

Queue (antrian) merupakan struktur data linear yang memiliki
prinsip First In First Out (FIFO), di mana elemen yang ditambahkan
pertama akan dihapus pertama pula (Juliansyah et al., 2024). Contoh
prinsip ini sama dengan antrian dalam keidupan sehari-hari, seperti
antrian di kasir di mana orang yang terlebih dahulu datang akan
dilayani lebih dulu. Queue ini banyak digunakan dalam situasi yang
memerlukan penajdwalan proses, antrean cetak, dan pengelolaan
permintaan web server.

Dikutip dari Sihombing (2024), dalam ilmu komputer antrian
(queue) termasuk Abstract Data Type (ADT) yang melakukan
operasi dasar seperti enqueue dan dequeue. Enqueue yaitu
menambahkan elemen ke bagian belakang antrian sedangkan
dequeue yakni menghapus elemen dari bagian depan antrian. Selain
itu, queue memiliki dua bagian utama berupa front (bagian depan)
sebagai tempa pengambilan data dan rear (bagian) sebagai tempat
penambahan data.

Dalam praktiknya, antrian (queue) banyak digunakan dalam
berbagai sistem komputer seperti manajemen proses pada sistem
operasi dan antrian pada printer. Ini menyatakan bahwa queue
berperan penting dalam pengelolaan proses yang memerlukan

urutan layanan yang runtut (Husban, 2024).

2.2 Penelitian Terdahulu
Penelitian terdahulu memberikan gambaran tentang bagaimana game
edukasiyang berbasis teknologi dan permainan edukatif dapat
meningkatkan aktivitas belajar, motivasi, serta pemahaman siswa terhadap
materi pembelajaran. Beberapa penelitian terdahulu tertuang dalam tabel
berkut :



Tabel 2.1 Penelitian terdahulu
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No. | Peneliti Judul Metode Temuan Penelitian
Penelitian
1. | Suparto, A. | Penerapan Game- | Kuantitatif Dalam penelitian ini
A, & Based Learning menunjukkan bahwa
Seituni, S. | Dalam pembelajaran yang
(2025) Pembelajaran dikemas dalam bentuk

Interaktif Berbasis
Blooket Untuk
Meningkatkan

Hasil Belajar

permainan interaktif
mampu meningkatkan
keterlibatan siswa
selama proses
pembelajaran
berlangsung. Hasil
penelitian
menunjukkan bahwa
nilai rata-rata hasil
belajar siswa
mengalami
peningkatan dari 68,5
pada tahap pra-
pembelajaran menjadi
84,2 setelah
penerapan game-
based learning,
dengan tingkat
ketuntasan belajar
mencapai sekitar 86%.
Hal ini menunjukkan
bahwa penggunaan
pendekatan game-
based learning dapat

menjadi alternatif
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No. | Peneliti Judul Metode Temuan Penelitian
Penelitian
strategi pembelajaran
yang efektif untuk
meningkatkan
pemahaman dan hasil
belajar siswa.
2. | Handayanto | Efektivitas Game | Kuantitatif Penelitian ini
dan edukasiGame (Quasi bertujuan untuk
Setiawan Edukasi Eksperimen) | mengetahui efektivitas
(2024) Matematika penggunaan media
Berbantu App game edukasi berbasis
Inventor MIT App Inventor

dalam pembelajaran
matematika,
khususnya pada
materi trigonometri.
Hasil penelitian
menunjukkan bahwa
penggunaan game
edukasi berbasis App
Inventor mampu
meningkatkan hasil
belajar siswa secara
signifikan. Hal ini
terlihat dari
ketuntasan klasikal
siswa pada kelas
eksperimen yang
mencapai 84,62%,
serta adanya

hubungan positif
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No.

Peneliti

Judul

Metode
Penelitian

Temuan Penelitian

antara minat belajar
dan hasil belajar
dengan koefisien
korelasi sebesar
69,99%. Jadi, dapat
disimpulkan bahwa
penggunaan media
game edukasi
berbantu App Inventor
efektif dalam
meningkatkan hasil
belajar siswa pada
pembelajaran

matematika.

Sunaryo &
Bernard
(2022)

Pengembangan

Game

edukasiMatematika
Menggunakan MIT
App Inventor pada
Materi Pythagoras

Research
and
Development
(R&D)

Penelitian ini
menunjukkan hasil
bahwa game
edukasiyang
dikembangkan
memperoleh nilai
validasi ahli materi
sebesar 88% dan
validasi ahli media
sebesar 90%, yang
termasuk dalam
kategori sangat layak
untuk digunakan
dalam proses
pembelajaran. Selain

itu, hasil uji coba
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No.

Peneliti

Judul

Metode
Penelitian

Temuan Penelitian

kepada siswa
menunjukkan tingkat
kepraktisan media
sebesar 85%, yang
menandakan bahwa
aplikasi mudah
digunakan dan mampu
meningkatkan minat
belajar siswa. Dengan
demikian, game
edukasiberbasis MIT
App Inventor yang
dikembangkan
dinyatakan valid,
praktis, dan efektif
sebagai sarana
pembelajaran
matematika pada

materi Pythagoras.

Muliyawati
& Fasha
(2025)

Pengembangan
Game
edukasiMobile-
Friendly Berbasis
MIT App Inventor
untuk
Meningkatkan
Minat Belajar

R&D model
4D

Hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa
game edukasiyang
dikembangkan
memperoleh nilai
validasi ahli materi
sebesar 90% dan
validasi ahli media
sebesar 88%, yang
termasuk dalam

kategori sangat layak
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No.

Peneliti

Judul

Metode
Penelitian

Temuan Penelitian

untuk digunakan
dalam pembelajaran.
Selain itu, hasil uji
coba kepada siswa
menunjukkan respon
positif sebesar 86%,
yang menandakan
bahwa media tersebut
praktis dan menarik
digunakan dalam
proses belajar.
Temuan ini
menunjukkan bahwa
game edukasiberbasis
MIT App Inventor
dapat meningkatkan
minat belajar siswa
karena
memungkinkan
pembelajaran
dilakukan secara lebih
interaktif, fleksibel,
dan mudah diakses
melalui perangkat

mobile.

Syukra,
Zakir, &
IImi (2023)

Pengembangan
Game Edukasi
Berbasis Android
sebagai Game
edukasiTIK

Research &
Development
(R&D)

Hasil penelitian

menunjukkan bahwa
media game edukasi
yang dikembangkan

memperoleh nilai
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No.

Peneliti

Judul

Metode
Penelitian

Temuan Penelitian

validasi ahli materi
sebesar 89% dan
validasi ahli media
sebesar 87%, yang
termasuk dalam
kategori sangat layak
untuk digunakan
sebagai media
pembelajaran. Selain
itu, hasil uji coba
kepada siswa
menunjukkan tingkat
kepraktisan media
sebesar 85% serta
peningkatan motivasi
belajar siswa hingga
83% setelah
menggunakan game
edukasi tersebut.
Dengan demikian,
game edukasi berbasis
Android yang
dikembangkan dinilai
efektif dan menarik
untuk digunakan
sebagai game
edukasiTIK karena
mampu meningkatkan

keterlibatan siswa




Informatika Di
SMK Negeri 6
Padang

No. | Peneliti Judul Metode Temuan Penelitian
Penelitian
dalam proses
pembelajaran.

6. | Audina Pengembangan Research & | Hasil penelitian
Honesty, Game Development | menunjukkan bahwa
Faiza Rini, | edukasiBerbasis (R&D) media yang
& Adlia Android dikembangkan
Alfiriani Pada Mata memperoleh nilai
(2024) Pelajaran validasi ahli materi

sebesar 91% dan
validasi ahli media
sebesar 89%, yang
termasuk dalam
kategori sangat valid.
Selain itu, hasil uji
coba kepada siswa
menunjukkan tingkat
kepraktisan sebesar
87% dan respon
positif siswa sebesar
88%, sehingga game
edukasiberbasis
Android tersebut
dinyatakan layak,
praktis, dan efektif
digunakan dalam
pembelajaran
informatika untuk
membantu
meningkatkan

pemahaman siswa
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No.

Peneliti

Judul

Metode
Penelitian

Temuan Penelitian

terhadap materi yang

dipelajari.

Basrul &
Hafizhu
(2022)

Perancangan Game
Edukasi Interaktif
Mengenal Covid-
19 Menggunakan
MIT App Inventor

Research &
Development
(R&D)

Hasil penelitian
menunjukkan bahwa
aplikasi game edukasi
yang dikembangkan
memperoleh tingkat
kelayakan sebesar
89% berdasarkan hasil
pengujian sistem dan
penilaian pengguna.
Selain itu, tingkat
kepuasan pengguna
terhadap penggunaan
aplikasi mencapai
86%, yang
menunjukkan bahwa
game edukasi tersebut
dinilai menarik,
mudah digunakan, dan
efektif sebagai media
edukasi berbasis
permainan untuk
menyampaikan
informasi mengenai
Covid-19 kepada
masyarakat.

Nur Aida,
A., Suparto,
A A, &

Pengaruh Media
Pembelajaran

Berbasis Game

Research &
Development
(R&D)

Game yang
dikembangkan

dirancang dengan
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No. | Peneliti Judul Metode Temuan Penelitian
Penelitian
Seituni, S. Edukasi Blooket konsep mencocokkan
(2025). Terhadap Minat gambar atau kartu

Belajar Peserta
Didik

yang sama dalam
waktu tertentu
sehingga dapat
melatih konsentrasi
dan memori visual
pengguna. Hasil
penelitian
menunjukkan bahwa
aplikasi memory game
yang dikembangkan
memperoleh tingkat
kepraktisan sebesar
84% berdasarkan hasil
uji coba kepada
pengguna. Selain itu,
tingkat ketertarikan
pengguna terhadap
permainan mencapai
88%, serta terjadi
peningkatan
kemampuan
konsentrasi dan daya
ingat pengguna hingga
81% setelah
memainkan game
tersebut. Dengan
demikian, aplikasi

memory game
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No.

Peneliti

Judul

Metode
Penelitian

Temuan Penelitian

berbasis MIT App
Inventor dinilai
menarik, mudah
digunakan, dan efektif
sebagai media
permainan edukatif
yang dapat melatih
kemampuan kognitif

pengguna.

Kurniawan,
Jakak, &
Effendi
(2024)

Pengembangan
Game
edukasiBerbasis
Android
Menggunakan MIT
App Inventor

Research &
Development
(R&D)

Hasil penelitian
menunjukkan bahwa
game edukasiyang
dikembangkan
memperoleh nilai
validasi ahli materi
sebesar 93% dan
validasi ahli media
sebesar 91%, yang
termasuk dalam
kategori sangat valid.
Selain itu, hasil uji
coba kepada siswa
menunjukkan respon
positif sebesar 80%,
sehingga game
edukasiberbasis
Android tersebut
dinyatakan layak,
praktis, dan efektif

digunakan dalam
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No. | Peneliti Judul Metode Temuan Penelitian
Penelitian
proses pembelajaran
untuk membantu
meningkatkan
pemahaman siswa
terhadap materi yang
dipelajari.
10. | Kurniawan | Pengembangan Research & | Hasil penelitian
et al. Aplikasi Development | menunjukkan bahwa
(2024) Pembelajaran (R&D) aplikasi pembelajaran

Berbasis Game
untuk
Meningkatkan
Aktivitas Belajar

berbasis game yang
dikembangkan
memperoleh nilai
validasi ahli materi
sebesar 90% dan
validasi ahli media
sebesar 88%, yang
termasuk dalam
kategori sangat layak
untuk digunakan
dalam pembelajaran.
Selain itu, hasil uji
coba kepada siswa
menunjukkan tingkat
kepraktisan sebesar
86% serta terjadi
peningkatan aktivitas
belajar siswa hingga
84% setelah
menggunakan aplikasi

tersebut. Dengan
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No.

Peneliti

Judul

Metode
Penelitian

Temuan Penelitian

demikian, aplikasi
pembelajaran berbasis
game yang
dikembangkan dinilai
efektif dan menarik
untuk meningkatkan
aktivitas belajar siswa
dalam proses

pembelajaran.

Tabel 2.2 Perbandingan Penelitian terdahulu dengan Penelitian sekarang

No | Peneliti Judul Persamaan Perbedaan
1. | Suparto & | Penerapan Game- | Fokus penelitian . Media yang
Seituni Based Learning penelitian ini dan digunakan
(2025) Dalam sekarang adalah adalah
Pembelajaran memanfaatkan Blooket,
Interaktif pendekatan sedangkan
Berbasis Blooket | pembelajaran penelitian
Untuk berbasis yang
Meningkatkan permainan(game- sekarang
Hasil Belajar based learning). dengan
menggunakan
MIT App
Inventor.

. Metode
penelitian
yang
digunakan

adalah
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No

Peneliti

Judul

Persamaan

Perbedaan

metode
eksperimen,
sedangkan
pada
Penelitian
sekarang
menggunakan
metode
Research &
Development
(R&D).

Handayant
o dan
Setiawan
(2024)

Efektivitas Game
edukasiGame
Edukasi
Matematika
Berbantu App

Inventor

Media yang
digunakan adalah

MIT App Inventor

. Metode

penelitian
yang
digunakan
adalah
metode
eksperimen,
sedangkan
pada
penelitian
sekarang
menggunakan
Research &
Development
(R&D).

. Fokus

penelitian ini
adalah pada

pembelajaran
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No | Peneliti Judul Persamaan Perbedaan
Matematika,
sedangkan
penelitian
sekarang
terfokus pada
materi
struktur data
stack dan
queue mata
pelajaran
Informatika.

3. | Sunaryo & | Pengembangan 1. Metode . Fokus

Bernard Game penelitian sama- penelitian ini
(2022) edukasiMatematik sama adalah pada
a Menggunakan menggunakan pembelajaran
MIT App Research & Matematika
Inventor pada Development khususnya
Materi Pythagoras (R&D) materi
. Media yang Pythagoras,
digunakan adalah | sedangkan
MIT App penelitian
Inventor sekarang

terfokus pada
pembelajaran
Informatika
materi
struktur data
stack dan

queue.
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Inventor untuk
Meningkatkan
Minat Belajar

Development
(R&D)

Media yang
digunakan
adalah MIT App

Inventor

No | Peneliti Judul Persamaan Perbedaan
4. | Muliyawat | Pengembangan Metode . Fokus
| & Fasha | Game penelitian sama- penelitian ini
(2025) edukasiMobile- sama pada
Friendly Berbasis menggunakan peningkatan
MIT App Research & minat belajar

siswa melalui
pembelajaran
mobile-
friendly,
sedangkan
penelitian
sekarang
berfokus pada
peningkatan
pemahaman
siswa melalui

game edukasi.

. Objek

penelitian ini
adalah siswa
dalam
pembelajaran
umum yang
menggunakan
media mobile-
friendly,
sedangkan
penelitian
sekarang

objeknya
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Informatika Di
SMK Negeri 6
Padang

No | Peneliti Judul Persamaan Perbedaan
adalah siswa
kelas X SMA.

5. | Syukra, Pengembangan Metode penelitian Fokus materi
Zakir, & Game Edukasi sama-sama pembelajaran
lImi Berbasis Android | menggunakan ini adalah
(2023) sebagai Game Research & pelajaran TIK

edukasiTIK Development (R&D) | secara umum,
sedangkan
penelitian
sekarang
berfokus pada
materi stack dan
queue dalam
pembelajaran
Informatika.

6. | Audina Pengembangan Metode penelitian 1. Fokus
Honesty, Game sama-sama pengembanga
Faiza Rini, | edukasiBerbasis menggunakan n penelitian
& Adlia Android Research & ini adalah
Alfiriani Pada Mata Development (R&D) game
(2024) Pelajaran edukasiberbas

is Android,
seangkan
penelitian
sekarang
berfokus pada
pengembanga
n game

edukasi
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edukasi sebagai

game edukasi

No | Peneliti Judul Persamaan Perbedaan
2.0bjek
penelitian ini
dilakukan pada
siswa SMK
Negeri 6
Padang,
sedangkan
penelitian
sekarang
dilakukan pada
siswa kelas X
SMA Negeri 2
Situbondo.
7. | Basrul & Perancangan Metode Tujuan
Hafizhu Game Edukasi penelitian penelitian ini
(2022) Interaktif sama-sama adalah untuk
Mengenal Covid- menggunakan | penyampaian
19 Menggunakan Research & edukasi
MIT App Development kesehatan
Inventor (R&D) mengenai
Fokus Covid-19,
penelitian sedangkan
sama-sama penelitian
mengembangk | sekarang
an game bertujuan untuk

meningkatkan
pemahaman
stack dan queue

siswa.
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Inventor

No | Peneliti Judul Persamaan Perbedaan
8. | Nur Aida, Pengaruh Media . Menggunakan Fokus
A., Suparto, | pembelajaran Game-based penelitian ini
A A& Berbasis Game learning adalah untuk
Seituni, S. Edukasi Blooket . Mata pelajaran | mengetahui
(2025). Terhadap Minat Informatika pengaruh game
Belajar Peserta terhadap minat
Didik belajar,
sedangkan
penelitian
sekarang
berfokus untuk
peningkatkan
pemahaman
materi stack dan
queue siswa.
9. | Kurniawan | Pengembangan Metode Fokus
, Jakak, & | Game penelitian sama- | penelitian ini
Effendi edukasiBerbasis sama adalah
(2024) Android menggunakan pengembangan
Menggunakan Research & game
MIT App Development edukasiberbasis
Inventor (R&D) aplikasi secara
Media yang umum,
digunakan sedangkan
adalah MIT App | penelitian

sekarang adlah
pengembangan
media berbentk

game edukasi.
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Meningkatkan
Aktivitas Belajar

No | Peneliti Judul Persamaan Perbedaan
10. | Kurniawan | Pengembangan Metode Tujuan
etal. Aplikasi penelitian sama- | penelitian ini
(2024) Pembelajaran sama adalah untuk
Berbasis Game menggunakan meningkatkan
untuk Research & aktivitas belajar

Development
(R&D)

Fokus
pengembangan
media berbasis

game edukasi

siswa,
sedangkan
penelitian
sekarang
bertujuan untuk
meningkatkan
pemahaman

materi stack dan

queue siswa.

2.3 Kerangka Berpikir

Produk yang akan dikembangkan adalah game edukasi yang dirancang khusus

untuk siswa kelas X pada materi stack & queue. Penggunaan media game edukasi

akan membuat pembelajaran lebih menarik dan interaktif bagi siswa, terutama pada

materi stack & queue dalam mata pelajaran Informatika yang membutuhkan

interaksi aktif dan visualisasi. Game edukasi ini diharapkan dapat membantu siswa

memahami konsep stack & queue yang abstrak dengan lebih mudah melalui

penggunaan fitur-fitur interaktif seperti animasi dan simulasi. Selain itu, media ini

juga dirancang untuk mendukung pembelajaran mandiri sehingga siswa dapat

belajar kapan saja dan di mana saja sesuai dengan kebutuhan mereka.

Game Edukasi
menggunakan MIT App
Inventor

Model Pengembangan :
Model ADDIE
(Analisis, Desain,
Development, Evaluasi)

Model Pembelajaran :
Game-based Learning

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir

Meningkatkan
pemahaman siswa pada
materi stack & queue
kelas X



BAB 111
METODE PENELITIAN

3.1 Pendekatan Penelitian

Pendekatan penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research
and Development (R&D). Menurut (Miranti et al., 2024) metode Research &
Development (R&D) adalah metode penelitian yang bertujuan untuk menghasilkan
produk atau mengembangkan sesuatu yang baru. Sedangkan Rachman et al. (2024)
mengartikan metode Research and Development (R&D) adalah metode sistematis
yang digunakan untuk mengembangkan pengetahuan baru, memecahkan masalah,
atau mengembangkan proses, produk, atau layanan baru. Metode ini sering kali
digunakan di berbagai bidang, seperti ilmu pengetahuan, teknologi, bisnis, dan
industri. Tujuannya adalah untuk meningkatkan pemahaman, inovasi, dan
keunggulan kompetitif. Demikian penggunaan pendekatan R&D dalam Penelitian
ini ialah untuk mengembangkan game edukasi berbasis game edukasi pada materi

stack & queue kelas X di SMA Negeri 2 Situbondo.

3.2 Model dan Prosedur Pengembangan

Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE. Menurut Rachma
et al. (2023), model pengembangan ADDIE merupakan pendekatan sistem yang
membagi proses perencanaan menjadi beberapa langkah dan mengatur tiap langkah
ke dalam urutan logis. Kemudian, oufput dari langkah sebelumnya digunakan
sebagai input untuk langkah berikutnya. Model pengembangan ini mencakup lima
tahap utama yakni : Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi
atau dalam bahasa inggris (Analyze, Design, Development, Implementation,

Evaluation).
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‘ Development

Gambar 3.1 Model Pengembangan
1. Analisis (Analyze)

Pada tahap Analisis, peneliti melakukan identifikasi terhadap siswa dan guru.
Tahap ini bertujuan untuk memahami kendala yang dihadapi dalam proses
pembelajaran informatika berlangsung. Tahap Analisis ini mencakup observasi
pada proses pembelajaran informatika khususnya materi stack dan queue di kelas
X, serta pengumpulan data terkait kebutuhan pengembangan game edukasi berbasis
android berupa game edukasi.

2. Desain (Design)

Dalam model penelitian pengembangan ADDIE, kegiatan desain adalah proses
yang sistematis yang dimulai dengan merancang ide dan konten untuk produk
(Maydiantoro, 2021). Pada tahap ini, peneliti mendesain game edukasi
menggunakan MIT App Inventor. Game edukasi yang di buat diberi nama BIT-
TRO. Nama Bit-Tro berasal dari gabungan kata Bit yang berarti satuan terkecil
informasi, dan Tro yang berarti bertema “Retro”. Dari gabungan kata tersebut
bermakna bahwa siswa dapat mempelajari informatika dengan nuansa retro yang
klasik. Tampilan menu pada game edukasi ini ialah berupa Grid Slider meliputi
Mulai, Materi, Pengaturan, dan Keluar. Berikut desain tampilan menu game

edukasi berbasis android:
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I
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Gambar 3.2 Desain Tampilan

3. Pengembangan (Development)

Tahap Pengembangan ini fokus pada pembuatan game edukasi interaktif

berbasis android dengan menambahkan setiap komponen yang terdapat pada menu

seperti:
1.

2.

4.

Play

Tombol play pada aplikasi ini yakni berupa game pembelajaran yang di
rancang khusus untuk materi (stack & queue) kelas X.

Learn

Menu learn berisi materi pada aplikasi berupa ringkasan materi stack dan

queue dalam bentuk kutipan.

. Setting

Pada menu setting akan dikembangkan berupa pengaturan musik atau sound
yang bisa diputar atau dibisukan..

About App

Tombol about app pada aplikasi ini yakni berupa gambaran umum aplikasi,
tujuan dan manfaat aplikasi game edukasi berbasis android pada mata

pelajaran informatika khususnya materi stack dan queue kelas X.

Game edukasi yang telah dirancang kemudian akan di implementasikan.

Sebelum diimplementasikan, game edukasi ini akan diuji oleh para ahli untuk
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memastikan aplikasi ini layak digunakan atau tidak pada siswa. Pengujian aplikasi
ini dilakukan oleh seorang ahli materi dan ahli media yang telah ditentukan. Adapun
aspek yang dinilai oleh ahli media mencakup aspek desain visual media, desain isi
aplikasi, dan fungsionalitas media. Aspek yang dinilai oleh ahli materi mencakup
aspek kelayakan isi, kelayakan penyajian, dan penilaian bahasa. Setelah berhasil
melakukan tahap uji ahli, aplikasi ini akan diimplementasikan langsung kepada
siswa kelas X di SMA Negeri 2 Situbondo.

4. Implementasi (Implementation)

Setelah melalui tahap pengembangan dan pengujian awal, produk game ini akan

diimplementasikan kepada salah satu kelas X di SMAN 2 Situbondo yakni,

kelas X.9.

5. Evaluasi (Evaluation)

Pada tahap Evaluasi ini akan dilakukan penilaian terhadap aplikasi berdasarkan
masukan para ahli dan pengguna. Evaluasi pengguna dilakukan untuk mengukur
efektivitas penggunaan aplikasi game edukasi ini. Aspek penilaian mencakup aspek
kemudahan memahami materi, daya tarik media pembelajaran, motivasi belajar
siswa, serta fitur interaktivitas media. Feedback yang diperoleh akan dianalisis
untuk mengidentifikasi aspek-aspek yang perlu diperbaiki. Evaluasi ini bertujuan
untuk menghasilkan aplikasi yang dapat memenuhi kebutuhan siswa secara optimal

dan memberikan dampak positif dalam proses pembelajaran.

3.2.1. Tahapan Penelitian

Tahapan Penelitian merupakan langkah-langkah untuk memperoleh data
dan informasi yang valid dalam proses penelitian (Ardhani et al., 2021).
Dalam Penelitian ini tahapan yang dilakukan meliputi tahap pengumpulan
data, pengembangan produk, uji ahli, revisi hasil uji ahli, uji coba lapangan,
uji pemahaman. Langkah pertama yang dilakukan peneliti ialah pengumpulan
data dengan observasi secara langsung saat proses pembelajaran informatika
kelas X di SMA Negeri 2 Situbondo. Tahap ini dilakukan untuk
mengumpulkan data yang diperlukan oleh peneliti meliputi kebutuhan guru
dan siswa, buku mata Pelajaran informatika kelas X. Langkah selanjutnya

ialah pengembangan produk, dimana pengembangan produk itu sendiri
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terdapat 5 tahapan berupa ADDIE (A4nalyze, Design, Development,
Implementaion, dan Evaluation) sebagaimana dijelaskan sebelumnya pada
subbab 3.2. Sebelum produk di aplikasikan, maka peneliti melakukan
pengujian berdasarkan ahli, yakni mengujikan produk kepada seorang ahli
materi dan ahli media. Ahli materi bertugas untuk menguji isi materi dalam
produk (media pembelajaran), sedangkan ahli media bertugas menguji
tampilan desain dan bagian tombol menu. Setelah melakukan uji ahli, peneliti
melakukan revisi berdasarkan saran dari para ahli agar produk menjadi
sempurna. Kemudian peneliti melakukan uji coba lapangan di kelas X SMA
Negeri 2 Situbondo saat proses pembelajaran informatika. Terakhir, peneliti
melakukan evaluasi berupa uji pemahaman yang dilakukan pada siswa kelas
X. Langkah terakhir ini digunakan untuk mengukur game edukasi ini efektif
atau tidak dalam proses pembelajaran. Langkah- langkah tersebut dapat

dilihat pada diagram alir tahapan penelitian ini:

Observasi & Dokumentasi di SMA
Negeri 2 Situbodo

Analyze, Design, Development,

el R Peel1s Implementation, Evaluation

Uji Ahli Ahli Materi dan Ahli Media

Revisi Hasil Uji Ahli Penyempurnaan Produk

Kelas X Materi Struktur Data

Uji Coba Lapangan » (Stack & Queue)

Evaluasi Uji Pemahaman Siswa Kelas X

Gambar 3.3 Tahapan Penelitian
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3.3 Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data digunakan untuk mengumpulkan data sesuai tata

cara penelitian sehingga diperoleh data yang dibutuhkan (Harahap et al., 2021).

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu berupa

observasi dan dokumentasi.

1) Observasi

Observasi dilakukan untuk mengamati kondisi awal dalam pembelajaran,
khususnya pada materi stack dan queue. Observasi ini bertujuan memperoleh
informasi kebutuhan siswa, kendala, serta media yang dibutuhkan dalam
proses pembelajaran.

2) Dokumentasi
Dokumentasi digunakan untuk memperoleh data pendukung yang berkaitan
dengan proses penelitian, seperti foto kegiatan. Data ini berfungsi sebagai
pendukung dalam proses analisis kebutuhan dan pengembangan produk.

3) Tes
Tes dilakukan dengan memberikan soal pretest dan posttest untuk mengetahui
hasil pemahaman siswa sebelum dan sesudah menggunakan aplikasi berupa

soal pilihan ganda.

3.4 Teknik Analisis Data

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah dengan
deskriptif kuantitatif. Hasil data yang didapat melalui observasi dan dokumentasi
selanjutnya akan dianalisis dengan cara reduksi data, penyajian data, dan penarikan
kesimpulan. Reduksi data dilakukan dengan memilih informasi terkait kebutuhan
pengembangan game edukasi. Untuk penyajian data dilakukan dalam bentuk uraian
naratif yang mendeskripsikan kondisi pembelajaran, lalu setelahnya penarikan
kesimpulan untuk menetapkan kebutuhan dasar pengembangan produk. Sedangkan
data hasil uji validasi produk dari ahli media dan ahli materi serta hasil uji
efektivitas siswa dianalisis secara kuantitatif.
1) Analisis Kelayakan Produk

Analisis kelayakan produk dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan

game edukasi berdasarkan hasil validasi ahli materi, ahli media, dan efektivitas
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pengguna. Data hasil validasi dianalisis secara kuantitatif berdasarkan hasil
skor yang diperoleh dari kelayakan rata-rata menggunakan skala likert 1-4
dengan kriteria Sangat Layak (4), Layak (3), Cukup Layak (2), Kurang Layak
(1). Analisis data ini akan dihitung menggunakan persentase skor item pada
setiap jawaban responden dengan menggunakan rumus:

p=—2X_ % 100%

B YXmax

Dengan keterangan “P” merupakan Persentase kelayakan yang mana
hasil ini akan menjadi tolak ukur game edukasi ini layak digunakan atau tidak
untuk proses pembelajaran informatika kelas X, “YX” merupakan Skor
responden yang diperoleh, dan “Y Xmax” adalah Jumlah total skor maksimal.
Sedangkan saran, komentar, dan masukan dari ahli dianalisis secara kualitatif
berdasarkan deskripsi.

Setelah melakukan uji validasi produk, data tersebut di analisis dengan
penentuan berdasarkan interval penilaian (Mahasyura et al., 2024). Hal ini
dilakukan untuk menentukan bahwa game edukasi tersebut layak digunakan
atau tidak layak digunakan. Berikut interval penilaian dalam penelitian ini:

Tabel 3.1 Interval Penilaian Kelayakan Media

Interval Kriteria
81-100 Sangat Layak
66-80 Layak
51-65 Cukup Layak
<50 Kurang Layak

Game edukasi interaktif ini dikatakan layak digunakan (valid)
apabila berada pada kriteria penilaian sangat layak, layak, atau cukup
layak. Sedangkan untuk kriteria penilaian yang mendapat skor kurang
layak maka perlu dilakukan pengembangan lebih lanjut.
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2) Analisis Pemahaman
Analisis data pemahaman siswa dalam penelitian ini bertujuan untuk
mengetaui sejauh mana peningkatan pemahaman siswa terhadap materi stack
dan queue setelah menggunakan game edukasi yang dikembangkan. Menurut
Ismiati (2023), data test diperoleh melalui hasil pretest (sebelum menggunakan
media) dan posttest (setelah menggunakan media). Untuk mengetahui

peningkatan pemahaman siswa, digunakan rumus N-Gain berikut:

Posttest — Pretest

N — Gain =
Gain Skor maksimal — Pretest

Setelah menghitung data tersebut, maka didapat hasil N-Gain untuk

diinterpretasikan ke dalam beberapa kategori sebagai berikut:

Tabel 3.2 Kriteria Pembagian Skor Gain

Nilai N-Gain Kategori
G=>0,7 Tinggi

0,3<G<0,7 Sedang
G<03 Rendah

Apabila nilai N-Gain berada pada kategori sedang atau tinggi, maka game
edukasi dinyatakan efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa. Jika hasilnya

masih rendah, maka media perlu dilakukan perbaikan lebih lanjut.

3.5 Uji Validasi dan Uji Pemahaman
3.5.1 Uji Validasi Ahli Materi

Ahli materi adalah seseorang yang memiliki pengetahuan terkait materi
pembelajaran (Rachman et al., 2024). Kriteria pemilihan seorang ahli materi
penelitian ini adalah memiliki pengalaman mengajar pada mata pelajaran
informatika kelas X, pernah menyusun atau mengembangkan bahan ajar,
kurikulum, atau modul pembelajaran, dan memahami tingkat kompetensi dan
kebutuhan belajar siswa. Dalam hal ini ialah Bapak Kasiadi Firmansyah,
S.Kom.,Gr. selaku Guru Informatika kelas X di SMAN 2 Situbondo. Ahli materi
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akan bertanggung jawab memberikan penilaian atau masukan pada beberapa
aspek isi materi pembelajaran yang dikembangkan dalam aplikasi game edukasi
berbasis android ini. Aspek ini meliputi kelayakan isi, kelayakan penyajian, dan

penilaian bahasa sebagaimana terlampir.

Uji Validasi Ahli Media

Ahli media merupakan seseorang yang memiliki pengetahuan terkait
desain tampilan sebuah media (Rachman et al., 2024). Kriteria pemilihan
seorang ahli media dalam penelitian ini adalah seseorang yang memiliki
keahlian dalam bidang teknologi pendidikan, bergelar pendidikan Magister
Komputer, memahami prinsip pembelajaran dan bagaimana media dapat
digunakan untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran. Ahli media akan
bertanggung jawab memberikan penilaian atau masukan pada beberapa aspek
tampilan game edukasi yang dikembangkan. Aspek ini meliputi desain visual
media, desain isi aplikasi, fungsionalitas media sebagaimana terlampir.
Peneliti akan menguji kelayakan media ini kepada Bapak Arico Ayani Suparto,
S.Pd., M.Kom selaku Dosen Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi
di STKIP PGRI Situbondo sekaligus Dosen Pembimbing 1 pada skripsi

penulis.

Uji Pemahaman

Pada uji pemahaman ini, peneliti akan memberikan tes kepada siswa yang
diberikan dalam bentuk prefest dan posttest untuk mengetahui pemahaman
siswa sebelum dan sesudah menggunakan game edukasi yang dikembangkan.

Soal yang diberikan berupa 10 butir pilihan ganda.



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1 Hasil Penelitian
4.1.1 Hasil Pengembangan Game Edukasi
4.1.1.1 Tampilan Menu
Tampilan Menu merupakan menu utama untuk menjalankan

aplikasi ini dengan berbagai komponen berupa tombol. Komponen

tersebut yaitu Play, Learn, Setting, dan About App. Tampilan menu

aplikasi dapat dilihat pada gambar berikut:

Gambar 4.1 Tampilan Menu
4.1.1.2 Tampilan Stack

Tampilan Stack pada aplikasi ini merupakan lanjutan dari tombol
“Play”. Pada tampilan ini disediakan kolom untuk mengetik sesuai
perintah dan 4 tombol (Push untuk menambah elemen, Pop untuk
menghapus elemen terakhir, Hint untuk melihat petunjuk atau cara
bermain, dan Reset untuk menghapus semua elemen). Seperti yang

terancang seperti gambar berikut:

585

Gambar 4.2 Tampilan Menu Stack
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4.1.1.3 Tampilan Queue
Tampilan Queue pada aplikasi ini merupakan lanjutan dari Stack.
Pada tampilan Queue ini juga terdapat kolom untuk mengetik sesuai
perintah dan 4 tombol (Enqueue untuk menambah elemen, Dequeue
untuk menghapus elemen pertama, Hint untuk melihat petunjuk atau
cara bermain, dan Reset untuk menghapus semua elemen). Berikut

rancangan tampilan Queue:

Queue 5
N A

FU0O LINE

Gambar 4.3 Tampilan Menu Queue

4.1.1.4 Tampilan Hint
Tampilan Hint berisikan petunjuk untuk menjalankan game ini.
Petunjuk atau aturan bermain ini dimaksudkan agar siswa dapat lebih
paham cara bermain game ini. Tampilan menu Hint seperti rancangan

berikut:

TO DO LIST - &
HARAPAN g

Gambar 4.4 Tampilan Menu Hint
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4.1.1.5 Tampilan Learn
Tampilan Learn pada aplikasi ini merupakan menu yang
menampilkan ringkasan materi Stack dan Queue. Materi ini diambil
dari kutipan artikel yang mudah dibaca dan dipahami oleh siswa seperti

tampilan berikut:

Gambar 4.5 Tampilan Menu Learn

4.1.1.6 Tampilan Setting
Tampilan Setting merupakan menu untuk menerapkan fungsi
sound atau musik pada aplikasi. Komponen berupa tombol membisukan
(mute) dan membunyikan (unmute). Berikut merupakan tampilan

pengaturan:

Gambar 4.6 Tampilan Menu Setting
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4.1.1.7 Tampilan About App
Tampilan A4bout App merupakan menu untuk menampilkan

gambaran umum aplikasi, sebagaimana pada tampilan berikut:

BIT TRO

Gambar 4.7 Tampilan Menu About App

4.1.2 Hasil Uji Ahli Materi dan Ahli Media
4.1.2.1 Hasil Uji Ahli Materi

HASIL UJI VALIDASI AHLI MATERI

A. Kelayakan
Isi
95,83%

B. Kelayakan
Penyajian
93.75%

Gambar 4.8 Diagram Hasil Uji Ahli Materi

Diagram tersebut menunjukkan hasil yang beragam pada setiap
aspek penilaian. Kelayakan isi mendapatkan skor 95,83%, sedangkan
kelayakan penyajian memperoleh skor 93,75%, dan penilaian bahasa
mendapat skor 97,73%. Berdasarkan hasil dari ketiga aspek tersebut
menunjukkan bahwa materi yang disajikan telah memenuhi kriteria

kelaykan berdasarkan penilaian oleh ahli materi. Selain itu juga
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keseluruhan perolehan nilai di atas 90%, maka dari itu menurut
Mahasyura et al., (2024) dapat dikategorikan “Sangat Layak” untuk

digunakan sebagai media pembelajaran.

Persentase tertinggi adalah aspek penilaian bahasa, yaitu
mencapai  97,73%. Hasil ini menunjukkan bahwa aplikasi
menggunakan bahasa yang dinilai komunikatif, mudah dipahami, dan
sesuai dengan karakteristik siswa kelas X. Penggunaan kalimat dan
petunjuk dalam aplikasi telah berhasil menyampaikan materi dengan
jelas terutama stack dan queue sehingga siswa dapat memahami konsep
dengan mudah. Meskipun presentase kelayaka penyajian sedikit lebih
rendah dari aspek lainnya, nilainya masih tetap pada kategori “sangat

layak”, sehingga tidak mengurangi kualitas media secara umum.

4.1.2.2 Hasil Uji Ahli Media

HASIL UJI VALIDASI AHLI MEDIA

C. A. Desain

Fungsionalitas Visual

Media Media
96.43% <IHIES

Gambar 4.9 Diagram Hasil Uji Ahli Media

Gambar di atas menyajikan tentang diagram hasil uji validasi ahli
media . Dari penilaian tersebut didapat hasil tentang desain visual
media sebesar 90%, desain isi media sebanyak 98,08%, dan
fungsionalitas media mendapat skor 96,43%. Berdasarkan hasil dari
ketiga aspek tersebut menunjukkan bahwa media yang disajikan
dikategorikan baik dan layak digunakan. Pada aspek desain visual

media tergolong baik, namun terdapat beberapa bagian yang
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disempurnakan agar lebih menarik. Aspek ini sangat penting karena
mendukung daya tarik terhadap media secara keseluruhan. Pada desain
isi media mendapat skor tertinggi dari aspek lainnya sebab materi yang

disajikan telah sejalan dengan tujuan pembelajaran.

Aspek fungsionalitas media mendapat skor 96,43%, hasil ini
menunjukkan bahwa aplikasi berfungsi dengan baik dari segi navigasi,
penggunaan, dan fitur yang tersedia. Dari ketiga aspek penilaian
menunjukkan hasil yamg tergolong seimbang, sehingga media ini
berpotensi baik untuk digunakan dalam pembelajaran karena memenuhi

kriteria kelayakan media.

4.1.3 Hasil Uji Pemahaman Siswa

SISWA

2 |1 3|1 4[5[6]7|8[9]|10]11(122]13)14|15(16)|17|18[19]20 | 21| 22|23

PRETEST

80

90 [ 90 |30 {80 [ 80| 8 |9 [ 8 [ 70 )90 | 80 [ 90 | 80 | 80 [ 90 | 80 | 80 | 80 [ 80 | 70 | 90 | 90

POSTTEST]

80

100|100 | 100| 80 | 100 | 100| 100| 100| 100 | 100| 100| 100 | 100 | 100| 100| 80 | 100| 100| 100 | 100 [ 100| S0

Tabel 4.1 Hasil Pretest dan Posttest Siswa

Berdasarkan tabel 4.1 terlihat hasil nilai siswa dari pretest dan
posttest. Dimana pretest ini diberikan sebelum menggunakan aplikasi
game BIT — TRO sedangkan posttest diberikan setelah berhasil
menggunakan aplikasi tersebut. Berdasarkan hasil pengujian terhadap
siswa terdapat perbandingan nilai antara pretest dan posttest dari 23
siswa setelah game BIT-TRO digunakan sebagai media pembelajaran.
Secara garis besar, siswa mengalami peningkatam hasil belajar
berdasarkan nilai posttest dibandingkan nilai pretest. Nilai pretest
berada pada rentang nilai 30 — 90, sedangkan untuk nilai posttest

hampir semua berada pada rentang nilai 90 — 100.

Terlihat dari hasil tersebut, peningkatan paling menonjol oleh

beberapa siswa dimana hasil pretest yang rendah namun setelah aplikasi
BIT — TRO digunakan nilai posttest diperoleh mendekati dan mencapai

sempurna. Kondisi tersebut memperlihatkan bahwa game sebagai media
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pembelajaran yang dikembangkan mampu membantu siswa dalam
memahami konsep yang abstrak seperti materi Stack dan Queue.
Meskipun ada beberapa siswa yang nilai prefest-nya cukup tinggi, hasil
posttest-nya juga tetap ada peningkatan. Hal ini menunjukkan bahwa
game BIT-TRO tidak hanya bermanfaat untuk siswa yang kemampuan
awalnya rendah saja, tetapi juga mampu memperkuat pemahaman siswa

yang lebih dahulu menguasai materi.

Untuk mengetahui tingkat pemahaman siswa terhadap materi
stack dan queue menurut Ismiati (2023), selanjutnya nilai tersebut akan
dianalisis menggunakan rumus N-Gain. Setelah dihitung data tersebut
menunjukkan hasil rata —rata N-Gain setiap siswa yaitu 0,8 yang artinya
di dalam kriteria termasuk kategori tinggi. Berikut adalah ringkasan

tabel jumlah perolehan N-Gain siswa :

NILAI N-Gain | Kategori | Jumlah
G>0,7 Tinggi 19
0,3<G<0,7 Sedang 0
G<0,3 Rendah 4
TOTAL 23

Tabel 4.2 Perolehan N-Gain Siswa

4.2 Pembahasan
4.2.1 Interpretasi Validasi oleh Ahli Materi

Menurut hasil validasi oleh ahli materi tentang isi materi dalam
game BIT-TRO memperoleh kategori ‘“sangat layak”. Hal ini
menunjukkan bahwa materi yang diberikan sesuai dengan capaian dan
tujuan pembelajaran kelas X. Penyajian materi konsep Stack dan Queue
dinilai telah sesuai secara konseptual sehingga mampu menjadi sumber
pembelajaran yang akurat. Selain itu, susunan materi tidak hanya berpusat
pada teori, tetapi juga berpadu dengan permainan sehingga meningkatkan
keterlibatan siswa dalam belajar.

Penilaian aspek tertinggi ialah bahasa. Sedangkan aspek penyajian
memperoleh hasil sedikit lebih rendah dibanding aspek lainnya, namun

tetap berada dalam kategori layak. Kondisi ini menandakan bahwa masih
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terdapat ruang agar lebih disempurnakan seperti pemilihan soal yang lebih
HOTS (Higher Order Thinking Skills).

Berdasarkan seluruh hasil validasi, dapat diinterpretasikan bahwa
aplikasi BIT-TRO mengandung materi yang telah memenuhi prinsip yang
akurat, releavan, dan berpadu dalam pembelajaran. Dengan hal ini,
aplikasi BIT — TRO tidak hanya layak digunakan sebagai media
pendukung pembelajaran, tetapi juga mampu membantu guru dalam
memaparkan materi Stack dan Queue dengan lebih mudah dan menarik.

4.2.2 Interpretasi Validasi oleh Ahli Media

Hasil validasi oleh ahli media tentang kelayakan media game BIT-
TRO dikategorikan “sangat layak” pada seluruh aspek. Hal ini
menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah memenuhi standar
kriteria dari segi tampilan, navigasi, serta fungsionalitas. Desain tampilan
yang mengangkat tema Retro menjadikan daya tarik visual sehingga
meningkatkan motivasi belajar siswa. Pemilihan warna, ikon, dan tata
leatk menu disusn secara proporsioanl sehingga memudahkan pengguna

dalam mengopersikan game tersebut.

Pada aspek kemudahan penggunaan, aplikasi BIT — TRO dinilai
mempunyai navigasi sederhana dan mudah dipahami oleh pengguna yaitu
siswa. Setiap menu tersusun secara terstruktur sehingga siswa dengan
mudah berpindah fitur tanpa kesulitan. Menu tersebut berupa Play, Learn,
Setting, dan About App memberikan alur pengguna yang jelas dan
mendukung pembelajaran interaktif. Dengan demikian, game ini tidak
hanya berfungsi sebagai media pembelajaran, namun juga memberikan

pengalaman yang menggembirakan melalui konsep permainan..

Secara keseluruhan, hasil validasi ahli media mengindikasikan
bahwa aplikasi BIT-TRO mencapai karakteristik yang baik, menaarik,
mudah digunakan, serta memiliki fungsi yang relevan dengan tujuan
pembelajaran. Dengan demikian, media dinyatakan layak untuk digunakan
pada tahap implementasi dan pengujian kepada siswa sebagai media

pembelajaran materi Stack dan Queue.
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4.2.3 Interpretasi Peningkatan Pemahaman Siswa

Hasil uji pemahaman siswa menyatakan adanya peningkatan nilai
antara pretest dan posttest setelah aplikasi BIT — TRO digunakan.
Peningkatan tersebut menandakan bahwa media yang dikembangkan
mampu memberi dampak positif terhadap siswa terutama pada pemahaman
konsep materi Stack dan Queue. Sebelum aplikasi digunakan, beberapa
siswa masih mengalami kesulitan dalam memahami konsep dasar struktur
data. Tetapi setelah pembelajaran menggunakan game tersebut sebagian

besar siswa mendapatkan nilai yang tinggi pada posttest.

Peningkatan hasil belajar tersebut menerangkan bahwa pendekatan
game-based learning mampu menciptakan pengalaman belajar yang
menyenangkan dan bermakna. Kegiatan bermain dalam pembelajaran
mengharuskan siswa menerapkan konsep push, pop, enqueue, dan dequeue
secara langsung membantu siswa dalam membentuk pemahaman melalui
pengalaman. Oleh karena itu, siswa mendapat kesempatam untuk
menggabungkan konsep abstrak dengan praktik yang dilakukan selama

bermain sehingga lebih mudah dalam mengingat dan memahami materi.

Berdasarkan seluruh hasil uji pemahaman siswa menunjukkan
bahwa dari 23 siswa sebanyak 19 diantaranya mendapat hasil peningkatan
pemahaman berdasarkan nilai pretest dan posttest dengan kategori tinggi,
sedangkan 4 siswa lainnya peningkatan pemahamannya rendah. aplikasi
BIT — TRO efektif digunakan sebagai media pembelajaran pada materi
Stack dan Queue. Peningkatan hasil pretest dan posttest yang terjadi pada
sebagian besar siswa mengindikasikan bahwa game BIT — TRO yang
dikembangkan berhasil mencapai tujuan penelitian, yakni meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi struktur data Stack dan Queue. Temuan
ini juga menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berupa
game edukasi berbasis MIT App Inventor dapat menjadi alternatif yang
mendukung pembelajaran Informatika di SMA kelas X, terutama pada

materi yang bersifat abstrak dan membutuhkan visualisasi secara langsung.



BAB V
PENUTUP
5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitan dan pengembangan yang telah dilakukan, dapat
diambil beberapa kesimpulan. Penelitian ini berhasil mengembangkan game
edukasi berbasis Android menggunakan MIT App Inventor yang bernama BIT —
TRO sebagai media pembelajaran materi Stack dan Queue untuk siswa kelas X di
SMA Negeri 2 Situbondo. Dengan menggunakan model pengembangan ADDIE
(Analyze, Design, development, Implementation, Evaluation), tahapan penelitian
dilakukan secara runtut mulai dari observasi hingga implementasikan kepada siswa

kelas X, dan terakhir yaitu evaluasi berdasarkan hasil uji pemahaman siswa.

Menurut hasil uji ahli materi dan media yang sudah melakukan validasi
mendapatkan hasil bahwa media pembelajaran ini dikategorikan “Sangat Layak”.
Untuk ahli materi, persentase kelayakan isi materi mencapai 95,83%, kelayakan
penyajian 93,75%, dan aspek bahasa 97,73%. Sementara itu, ahli media
memberikan penilaian dengan persentase desain visual 90%, desain isi media
98,08%, dan fungsionalitas media 96,43%. Dengan hasil tersebut, game BIT-TRO
memenuhi syarat sebagai media pembelajaran yang baik. Penggunaan game
edukasi ini terbukti bisa meningkatkan pemahaman siswa tentang materi Stack dan
Queue. Hal ni terlihat dari peningkatan nilai prefest dan posttest siswa. Hasil
analisis N-Gain menunjukkan rata-rata sebesar 0,8, yang termasuk dalam kategori
“Tinggi”. Dari total 23 siswa, 19 siswa di antaranya mengalami peningkatan
pemahaman yang signifikan dalam kategori tinggi. Jadi, game BIT-TRO efektif
digunakan sebagai media pembelajaran untuk membantu siswa memahami konsep

struktur data Stack dan Queue.

5.2 Saran
Berdasarkan kesimpulan tersebut, terdapat beberapa saran yang diharapkan
menjadi masukan bagi pengembang penelitian maupun manfaat aplikasi di masa
yang akan datang:
1. Bagi guru, game edukasi BIT - TRO dapat dimanfaatkan sebagai media

pembelajaran alternatif pada mata pelajaran Informatika, khususnya materi
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Stack dan Queue sehingga mampu meningkatkan motivasi belajar, keaktifan,
dan pemahaman siswa dalam pembelajaran.

. Bagi siswa, diharapkan dapat memanfaatkan media pembelajaran berupa
aplikasi BIT — TRO sebagai media pembelajaran untuk memperdalam
pemahaman konsep struktur data melalui pengalaman belajar yang

menyenangkan.

Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk mengembangkan aplikasi dengan
fitur yang lebih lengkap dan optimal, seperti penambahan tingkat kesulitan
permainan, sistem penyimpanan skor (high score), animasi yang lebih
interaktif, materi struktur data lainnya seperti linked list, tree, dan graph, serta

mendukung untuk diakses Android dan iOS.
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