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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengevaluasi game edukasi berbasis Android 

sebagai media pembelajaran struktur algoritma pemrograman bagi siswa Sekolah Menengah 

Kejuruan (SMK). Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan 

dengan model ADDIE yang meliputi tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan 

evaluasi. Evaluasi produk dilakukan melalui validasi ahli media dan ahli materi, serta uji coba 

kepada siswa yang terdiri atas uji perorangan, kelompok kecil, dan kelompok besar. Data 

penelitian dikumpulkan menggunakan angket penilaian dan angket respon siswa, kemudian 

dianalisis secara deskriptif menggunakan persentase. Penelitian ini berfokus pada evaluasi 

formatif untuk menguji aspek validitas dan praktikalitas media. Pengujian dampak pembelajaran 

secara inferensial menjadi saran untuk pengembangan penelitian selanjutnya. Hasil validasi 

menunjukkan bahwa game edukasi yang dikembangkan berada pada kategori sangat layak. Selain 

itu, hasil angket respon siswa menunjukkan persepsi positif terhadap kejelasan materi, 

kemudahan penggunaan, dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran algoritma pemrograman. 

Temuan ini menunjukkan bahwa game edukasi berbasis Android berpotensi menjadi media 

pembelajaran pendukung dalam membantu pemahaman struktur algoritma pemrograman siswa 

SMK. 

 

Kata kunci: media pembelajaran, android, pemrograman dasar, algoritma, ADDIE 

 

Abstract 

This study aims to develop and evaluate an Android-based educational game as a learning 

medium for programming algorithm structures for Vocational High School (SMK) students. The 

research method used is research and development with the ADDIE model which includes the 

stages of analysis, design, development, implementation, and evaluation. Product evaluation was 

conducted through validation by media experts and material experts, as well as trials with 

students consisting of individual, small group, and large group tests. Research data were 

collected using assessment questionnaires and student response questionnaires, then analyzed 

descriptively using percentages. This study focused on formative evaluation to test the validity 

and practicality aspects of the media. Inferential testing of learning impacts became suggestions 

for further research development. The validation results showed that the developed educational 

game was in the very feasible category. In addition, the results of the student response 

questionnaire showed positive perceptions of the clarity of the material, ease of use, and student 

involvement in learning programming algorithms. These findings indicate that Android-based 
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educational games have the potential to be supporting learning media in helping SMK students 

understand the structure of programming algorithms. 

 

Keywords: learning media, Android, basic programming, algorithms, ADDIE 

 

1. PENDAHULUAN 

 

Mata pelajaran Pemrograman Dasar merupakan salah satu mata pelajaran inti pada 

Jurusan Rekayasa Perangkat Lunak (RPL) yang menekankan pemahaman algoritma dan logika 

program. Algoritma berperan sebagai fondasi berpikir sistematis dalam pengembangan perangkat 

lunak, sehingga pemahaman yang baik terhadap struktur algoritma menjadi faktor penting dalam 

kemampuan siswa menyelesaikan permasalahan pemrograman [1]. Namun, dalam praktik 

pembelajaran di sekolah menengah kejuruan, materi algoritma sering dipersepsikan sebagai 

konsep yang abstrak dan sulit dipahami, yang berdampak pada rendahnya motivasi dan 

keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Hasil observasi di SMK Bahrul Ulum Surabaya 

menunjukkan beberapa permasalahan utama dalam pembelajaran algoritma, antara lain 

keterbatasan media pembelajaran yang bersifat interaktif, dominasi metode ceramah dalam 

penyampaian materi, serta keterbatasan perangkat komputer yang dapat digunakan untuk praktek 

pemrograman. Kondisi tersebut menyebabkan siswa kurang terlibat secara aktif dalam 

pembelajaran dan mengalami kesulitan dalam membangun pemahaman konsep algoritma secara 

mandiri. Situasi ini menunjukkan adanya kesenjangan antara kebutuhan siswa terhadap media 

pembelajaran yang interaktif dan kontekstual dengan praktik pembelajaran yang masih bersifat 

konvensional. Permasalahan tersebut berkaitan erat dengan karakteristik materi algoritma yang 

menuntut visualisasi, interaksi, dan keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran. 

Berdasarkan teori konstruktivisme, pembelajaran yang efektif terjadi ketika siswa secara aktif 

membangun pengetahuan melalui pengalaman belajar yang bermakna. Selain itu, teori 

pembelajaran berbasis multimedia menekankan bahwa penyajian materi secara visual dan 

interaktif dapat membantu siswa memahami konsep yang bersifat abstrak dengan lebih baik. Oleh 

karena itu, diperlukan media pembelajaran yang mampu memfasilitasi keterlibatan aktif siswa 

serta menyajikan materi algoritma secara lebih menarik dan mudah dipahami. Salah satu alternatif 

media pembelajaran yang berpotensi menjawab permasalahan tersebut adalah game edukasi 

berbasis Android. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan game dalam 

pembelajaran dapat meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan hasil belajar siswa, baik dalam 

konteks pendidikan pemrograman maupun mata pelajaran lainnya [2][3][4]. Studi mengenai 

pengembangan game edukasi untuk pembelajaran Java berbasis Android dan Unity juga 

melaporkan bahwa game edukasi dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran alternatif 

untuk membantu pemahaman materi pemrograman di sekolah vokasi [5][21][22]. Penelitian di 

konteks Indonesia menunjukkan validitas dan kelayakan game edukasi berbasis Android pada 

mata pelajaran informatika SMK [21] serta peningkatan kompetensi memprogram melalui media 

game edukasi pada pemrograman dasar [22]. Selain itu, platform game yang dirancang khusus 

untuk pembelajaran pemrograman dilaporkan mampu mengurangi kesulitan awal siswa dan 

membantu mereka memahami konsep pemrograman secara lebih intuitif [6]. Meskipun demikian, 

penelitian terkait pengembangan game edukasi berbasis Android yang secara khusus difokuskan 

pada materi struktur algoritma pemrograman di tingkat Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) 

masih relatif terbatas. Selain itu, sebagian penelitian sebelumnya lebih menitikberatkan pada 

aspek pengembangan dan kelayakan media, tanpa disertai evaluasi respon siswa secara bertahap 

melalui uji perorangan, kelompok kecil, dan kelompok besar dalam konteks pembelajaran nyata 

di sekolah. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengevaluasi 

game edukasi struktur algoritma pemrograman berbasis Android menggunakan Unity, serta 

menganalisis respon siswa terhadap penggunaan media tersebut sebagai media pembelajaran 
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pendukung dalam pembelajaran algoritma di SMK Bahrul Ulum Surabaya. 

 

2. METODE PENELITIAN 

 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) yang 

bertujuan menghasilkan media pembelajaran berupa Game Edukasi Struktur Algoritma 

Pemrograman berbasis Android menggunakan Unity yang valid, praktis, dan efektif digunakan 

dalam proses pembelajaran. Pendekatan R&D dipilih karena mampu memfasilitasi proses 

pengembangan produk secara sistematis, mulai dari analisis kebutuhan, desain, pembuatan media, 

hingga evaluasi kualitas dan respon pengguna di lingkungan pembelajaran nyata [7]. 

2.1 ADDIE 

 
Gambar 1.  Gambar Tahap Pengembangan Model ADDIE 

Model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE, yaitu Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation. Model ADDIE umum digunakan dalam 

pengembangan media pembelajaran karena bersifat fleksibel, sistematis, dan mampu 

menghasilkan produk pembelajaran yang terstruktur sesuai kebutuhan pengguna [8]. Model 

ADDIE dipilih dalam penelitian ini karena memiliki struktur pengembangan yang sistematis, 

fleksibel, dan sesuai untuk pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi. Dibandingkan 

dengan model pengembangan lain seperti Borg & Gall atau Four-D (4D), model ADDIE lebih 

sederhana dan adaptif untuk diterapkan pada pengembangan produk pembelajaran skala sekolah, 

khususnya dalam keterbatasan waktu dan sumber daya. Setiap tahapan dalam model ADDIE 

saling berkaitan dan memungkinkan peneliti untuk melakukan evaluasi secara berkelanjutan pada 

setiap fase pengembangan, sehingga produk yang dihasilkan dapat disesuaikan dengan kebutuhan 

pengguna. Selain itu, model ADDIE banyak digunakan dalam penelitian pengembangan media 

pembelajaran, sehingga relevan dan mendukung keterbandingan hasil penelitian dengan studi 

sebelumnya. Berikut adalah tahapan dari model ADDIE :  

 

1. Analyze (Analisis) 

Tahap analisis dilakukan untuk mengidentifikasi kompetensi yang harus dicapai peserta didik, 

menganalisis karakteristik siswa terkait kemampuan belajar, pengetahuan awal, keterampilan, 

sikap, dan aspek pendukung lainnya. Analisis ini juga mempertimbangkan kebutuhan dan 

kesenjangan antara kondisi aktual dan tuntutan kompetensi. 

 

2. Design (Perancangan) 

Pada tahap ini, rancangan produk disusun berdasarkan hasil analisis kebutuhan. Desain meliputi 

struktur materi, alur permainan, antarmuka, hingga spesifikasi teknis yang dibutuhkan. Petunjuk 

implementasi desain dituliskan secara rinci agar dapat digunakan pada tahap pengembangan. 

 

3. Development (Pengembangan) 

Tahap pengembangan berfokus pada pembuatan produk berdasarkan desain yang telah dibuat. 

Kegiatan meliputi penyusunan materi, desain visual, pembuatan animasi, pembuatan fitur 

gameplay, serta pengkodean menggunakan Unity. Pada tahap ini juga dilakukan pengumpulan 

referensi dan sumber pendukung yang relevan. 
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4. Implementation (Implementasi) 

Tahap implementasi dilakukan dengan menerapkan produk dalam situasi pembelajaran yang 

sesungguhnya. Produk diujicobakan untuk mengetahui kesesuaian antara tujuan pengembangan 

dan fungsi nyata dari media. Umpan balik dari pengguna dikumpulkan sebagai dasar evaluasi. 

 

5. Evaluation (Evaluasi) 

Evaluasi dilakukan untuk mengukur ketercapaian tujuan pengembangan produk. Evaluasi 

mencakup proses revisi pada setiap tahap serta evaluasi sumatif untuk menilai kualitas akhir 

media pembelajaran [7]. Evaluasi yang dilakukan pada penelitian ini bersifat formatif, yang 

bertujuan untuk memastikan kualitas produk melalui validasi ahli dan respon pengguna. Fokus 

utama adalah pada kelayakan (validity) dan kepraktisan (practicality) media sebelum diujikan 

pada skala eksperimen murni. 

 

2.2 Desain Uji Coba Produk 

Desain uji coba mengacu pada prosedur evaluasi formatif yang lazim digunakan dalam 

penelitian R&D, yaitu uji ahli, uji pengguna awal, dan uji pengguna luas. Tahapan ini bertujuan 

memberikan gambaran komprehensif mengenai efektivitas, efisiensi, serta daya tarik media 

sebelum digunakan secara luas [9]. Uji coba dilakukan melalui beberapa tahap, yaitu: (1) Uji ahli 

isi/materi, (2) Uji ahli rancang media, (3) Uji perorangan (3 siswa), (4) Uji kelompok kecil (9 

siswa), (5) Uji kelompok besar (30 siswa). Tahapan ini memberikan gambaran menyeluruh 

mengenai efektivitas, efisiensi, dan daya tarik media pembelajaran. 

 

Gambar 2.  Gambar Tahap Uji Coba Produk 

http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/


JOURNAL OF COMPUTER SCIENCE AND INFORMATICS ENGINEERING 
VOL. 05, NO. 2, APRIL 2026: 133-146 
Doi: https://doi.org/10.55537/cosie.v5i2.1426  

e-ISSN 2827-8356 
p-ISSN 2827-9999 

 

137 
© 2026 The Author(s). Published by Ali Institute of Research and Publication . This is an open access article under the CC BY-SA license  

(http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/) 

CoSIE 

 

2.3 Analisis Statistik Deskriptif 

 Analisis data dilakukan menggunakan statistik deskriptif untuk mengolah hasil angket 

dari ahli dan siswa. Statistik deskriptif digunakan untuk menggambarkan data secara sistematis 

melalui persentase sehingga dapat menunjukkan kecenderungan nilai responden tanpa melakukan 

analisis inferensial. Metode ini umum digunakan dalam penelitian pengembangan media 

pembelajaran untuk menilai kelayakan dan respon pengguna [10]. Data dari angket ahli dan siswa 

dianalisis menggunakan statistik deskriptif untuk mengetahui: (1) Kelayakan media, (2) Tingkat 

penerimaan pengguna, (3) Efektivitas game sebagai media pembelajaran, (4) Perhitungan 

persentase menggunakan rumus: 

 

 

 

 Keterangan: 

 F = frekuensi jawaban responden 

 N = jumlah seluruh responden 

Tabel 1. Konversi Tingkat Pencapaian 

 

Persentase kemudian dikonversi ke kategori kelayakan menggunakan skala lima, seperti “sangat 

tinggi”, “tinggi”, “cukup”, “rendah”, dan “sangat rendah”. Hasil ini digunakan sebagai dasar 

revisi dan penarikan kesimpulan kelayakan media. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Bab ini menyajikan hasil pengembangan media pembelajaran serta analisis pembahasan 

berdasarkan temuan penelitian dan dukungan literatur. Hasil pengembangan meliputi tampilan 

produk, hasil uji ahli, dan uji pengguna. Pembahasan mengaitkan hasil tersebut dengan penelitian 

terdahulu mengenai kelayakan dan respon siswa terhadap game edukasi dan pembelajaran 

berbasis mobile. 

 

3.1 Hasil Pengembangan Produk  

Produk yang dikembangkan adalah game edukasi 3D dengan materi runtunan, pemilihan, 

dan pengulangan yang disajikan melalui tampilan visual interaktif. Game dibangun menggunakan 

Unity dan dirancang untuk berjalan pada perangkat Android sehingga dapat digunakan oleh 

seluruh siswa meskipun tidak memiliki komputer.  

 Prosentase jawaban = F × 100% 
N 
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1. Tampilan Awal Game 

 

 

 

 
 

 

 

Gambar 3.  Gambar Home Menu 

 

Tampilan awal menampilkan lima menu utama: Play, Reset, Informasi, Tutorial, dan Suara. 

Desain dibuat menarik untuk membangkitkan rasa ingin mencoba permainan. 

 

2. Tampilan Slide Materi 

 

 

 

 

 

 
Gambar 4.  Gambar Materi Game 

Materi disajikan dalam bentuk slide interaktif yang menjelaskan konsep runtunan, pengulangan, 

dan pemilihan. Materi disusun agar mudah dipahami dan dapat diakses sebelum permainan 

dimulai. 

3. Tampilan Permainan 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 5.  Gambar Game Play 

 

Permainan menampilkan karakter yang harus melompati box untuk mencapai pulau tujuan. Setiap 

lompatan mewakili langkah algoritmik, sehingga siswa dapat memahami logika penyelesaian 

masalah melalui aktivitas bermain. 
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4. Tampilan Kode Program 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6.  Gambar Game Output Kode 

Setelah sesi permainan, game menampilkan potongan kode yang merepresentasikan logika 

permainan. Bagian ini membantu siswa menghubungkan konsep algoritma dengan implementasi 

pemrograman sederhana. Temuan ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan 

bahwa visualisasi interaktif dalam game edukasi dapat membantu siswa memahami struktur 

logika secara lebih efektif [11]. 

3.2 Hasil Uji Ahli Materi 

Uji ahli materi dilakukan untuk menilai: 

1. Keakuratan isi 

2. Kesesuaian materi dengan kurikulum 

3. Relevansi contoh dan ilustrasi 

4. Keterpaduan materi dengan gameplay 

Berikut adalah tabel dan hasil perhitungan data kuantitatif dari penilaian ahli isi/materi Struktur 

Dasar Algoritma Pemrograman. 

Tabel 2. Tabel Analisis Data Penilaian Ahli Isi atau Materi 
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Hasil analisis menunjukkan bahwa produk memperoleh rata-rata 92%, dengan kategori “sangat 

tinggi”. Artinya, materi yang disajikan sudah sesuai dan tidak memerlukan revisi signifikan. 

3.3 Hasil Uji Ahli Media 

Uji ahli media dilakukan untuk menilai :  

1. Kualitas visual 

2. Navigasi 

3. Kesesuaian tata letak 

4. Interaktivitas 

5. Keterbacaan teks 

Berikut adalah tabel dan hasil perhitungan data kuantitatif dari penilaian ahli Media : 

Tabel 3. Tabel Analisis Data Penilaian Ahli Media 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Data hasil rata-rata persentase yang diperoleh dari ahli rancang media yang dilihat dari sisi 

efektivitas, efisiensi, dan daya tarik terhadap game edukasi adalah 93%. Selanjutnya, hasil 93% 

dikonversi pada tabel konversi maka game edukasi berada pada kualifikasi “sangat tinggi”. 
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3.4 Hasil Uji Coba Perorangan 

Uji coba perorangan dilakukan pada 3 siswa untuk mengidentifikasi masalah teknis seperti tombol 

tidak berfungsi, navigasi membingungkan, atau kesalahan konten. 

Tabel 4. Tabel Analisis Data Penilaian Perorangan 

 
 

 

 

 

Hasil penilaian menunjukkan skor 87%, termasuk kategori “tinggi”. Tidak ditemukan kendala 

besar, hanya diperlukan perbaikan minor pada tampilan teks di beberapa bagian. 

3.5 Hasil Uji Coba Kelompok Kecil 

Uji coba pada 9 siswa bertujuan menilai kemudahan penggunaan, daya tarik, dan pemahaman 

awal terhadap materi. 

Tabel 5. Tabel Analisis Data Penilaian Kelompok Kecil 
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Hasil menunjukkan skor 86%, termasuk kategori “tinggi”. Siswa menyatakan game menarik dan 

mudah digunakan, serta membantu pemahaman konsep algoritma. 

3.6 Hasil Uji Coba Kelompok Besar 

Uji coba pada 30 siswa dilakukan untuk mengetahui efektivitas media pada populasi yang lebih 

luas. 

Tabel 6. Tabel Analisis Data Penilaian Kelompok Besar 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Skor yang diperoleh adalah 81%, termasuk kategori “tinggi”. Hal ini menunjukkan bahwa game 

edukasi 3D yang dikembangkan layak digunakan sebagai media pembelajaran pemrograman 

dasar. 

Temuan ini sejalan dengan penelitian mengenai efektivitas game edukasi berbasis Android dalam 

meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa [12]. 

3.7 Rekapitulasi Hasil Seluruh Uji Coba 

Tabel 7. Tabel Rata-rata Seluruh Pengujian 

 

 

 

 

 

 

Rata-rata keseluruhan adalah 88%, dengan kategori “Tinggi – Tidak perlu revisi”. 

Artinya, media telah memenuhi kriteria kelayakan, efektivitas, dan daya tarik sesuai tujuan 

pembelajaran. Penelitian-penelitian serupa juga menunjukkan bahwa media pembelajaran 
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berbasis game 3D cenderung memperoleh nilai kelayakan tinggi karena mampu menyajikan 

konsep abstrak secara visual dan interaktif [13]. 

3.8 Pembahasan 

Hasil uji coba perorangan, kelompok kecil, dan kelompok besar menunjukkan bahwa 

game edukasi berbasis Android memperoleh respon positif dari siswa. Berdasarkan hasil angket 

respon siswa, aspek tampilan, kemudahan penggunaan, dan kejelasan penyajian materi 

memperoleh persentase dengan kategori baik hingga sangat baik. Siswa menilai bahwa 

penggunaan game edukasi membuat proses pembelajaran algoritma pemrograman menjadi lebih 

menarik dan tidak membosankan. 

Respon positif siswa terhadap aspek keterlibatan dan minat belajar menunjukkan bahwa 

media game edukasi mampu mendukung motivasi belajar siswa selama proses pembelajaran 

berlangsung. Selain itu, persepsi siswa terhadap kejelasan alur materi dan penyajian struktur 

algoritma menunjukkan bahwa game ini membantu siswa dalam memahami konsep algoritma 

pemrograman secara bertahap. Temuan ini didasarkan pada hasil analisis deskriptif angket respon 

siswa, sehingga peningkatan motivasi dan pemahaman dipahami sebagai persepsi positif siswa 

terhadap pengalaman belajar menggunakan media game edukasi. 

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa: 

1. Game edukasi meningkatkan engagement dan learning retention dibanding metode 

ceramah [11][14]. 

2. Visualisasi dan simulasi 3D membantu siswa memahami konsep algoritma secara lebih 

konkret [15]. 

3. Mobile game-based learning meningkatkan motivasi intrinsik karena aksesibilitas yang 

tinggi dan pengalaman belajar yang personal [12][16]. 

4. Integrasi elemen tantangan dan umpan balik langsung dalam game terbukti memperbaiki 

performa siswa dalam pemecahan masalah [17]. 

5. Penggunaan game dalam pembelajaran vokasi membantu menjembatani gap antara teori 

dan praktik [18]. 

6. Pengembangan game edukasi berbasis case method dan team based project terbukti 

meningkatkan hasil belajar dan kepraktisan media [23].   

7. Strategi gamifikasi dapat meningkatkan keterlibatan belajar siswa sehingga mendukung 

efektivitas media pembelajaran [24]. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa 

penggunaan media pembelajaran berbasis game dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan 

membantu pemahaman konsep abstrak, khususnya pada mata pelajaran pemrograman. Namun 

demikian, hasil yang diperoleh dalam penelitian ini terbatas pada analisis deskriptif respon siswa 

dan belum mengukur peningkatan hasil belajar secara kuantitatif. Pada konteks SMK Bahrul 

Ulum Surabaya, game berbasis Android memiliki keunggulan karena sebagian besar siswa 

memiliki smartphone, sementara akses ke komputer terbatas. Hal ini mendukung literatur yang 

menyatakan bahwa mobile learning dapat mengatasi keterbatasan infrastruktur sekolah, terutama 

pada sekolah vokasi [19]. Dengan demikian, hasil penelitian ini memperkuat temuan global 

bahwa penerapan game edukasi 3D merupakan strategi yang layak dan relevan untuk 

meningkatkan pemahaman struktur algoritma pada siswa tingkat SMK. Temuan sejenis 

dilaporkan dalam konteks Indonesia, antara lain peningkatan hasil belajar melalui media e-
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learning pemrograman [20] serta efektivitas game edukasi untuk meningkatkan hasil belajar dan 

keterlibatan siswa [22][24]. 

 

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa 

game edukasi berbasis Android untuk pembelajaran struktur algoritma pemrograman telah 

berhasil dikembangkan dan dinyatakan layak digunakan berdasarkan hasil penilaian ahli media 

dan ahli materi. Hasil uji coba kepada siswa melalui uji perorangan, kelompok kecil, dan 

kelompok besar menunjukkan respoen positif terhadap penggunaan game edukasi, terutama pada 

aspek tampilan, kemudahan penggunaan, dan kejelasan penyajian materi. Hal ini menunjukkan 

bahwa media yang dikembangkan berpotensi menjadi sarana pendukung pembelajaran algoritma 

pemrograman di Sekolah Menengah Kejuruan. Penelitian ini memberikan implikasi teoretis 

terhadap pengembangan media pembelajaran, khususnya dalam konteks pembelajaran 

pemrograman di pendidikan vokasi. Temuan penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran 

berbasis game yang dirancang berdasarkan prinsip pembelajaran konstruktivistik dan multimedia 

dapat mendukung keterlibatan siswa serta berpotensi mempermudah visualisasi pemahaman 

konsep algoritma pemrograman yang bersifat abstrak. Dengan demikian, hasil penelitian ini 

memperkuat pandangan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis game memiliki peran 

penting sebagai pendukung proses pembelajaran pemrograman di SMK. Meskipun demikian, 

penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan. Evaluasi efektivitas pembelajaran masih terbatas 

pada analisis deskriptif respon siswa.  Penelitian ini belum menggunakan analisis statistik 

inferensial terhadap data hasil belajar siswa seperti pre-test dan post-test untuk untuk menguji 

dampak pembelajaran secara lebih meyakinkan dan  mengukur peningkatan hasil belajar secara 

kuantitatif. Selain itu, penelitian ini dilakukan pada satu sekolah, sehingga generalisasi hasil 

penelitian masih terbatas pada konteks sekolah dengan karakteristik yang serupa. Oleh karena itu, 

penelitian selanjutnya disarankan untuk menerapkan desain evaluasi yang lebih komprehensif, 

melibatkan subjek penelitian yang lebih luas, serta mengembangkan fitur pembelajaran yang lebih 

adaptif guna meningkatkan kualitas dan cakupan pemanfaatan game edukasi dalam pembelajaran 

pemrograman. 
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