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Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan game edukasi 

berbasis Android sebagai media pembelajaran interaktif untuk meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap materi pentingnya menjaga keutuhan Negara Kesatuan 

Republik Indonesia (NKRI) dalam mata pelajaran Pendidikan Pancasila. 

Permasalahan yang diangkat dalam penelitian ini adalah rendahnya minat dan 

pemahaman siswa terhadap materi tersebut karena metode pembelajaran yang 

kurang menarik. Game yang dirancang mengusung konsep permainan papan 

bergaya Monopoly dengan fitur interaktif seperti soal edukasi pilihan ganda, kartu 

keberuntungan, sistem poin, serta materi pembelajaran yang dapat diakses langsung 

oleh pemain. Pengembangan dilakukan menggunakan Godot Engine dan 

menerapkan algoritma Fisher-Yates shuffle untuk pengacakan soal, jawaban, dan 

elemen permainan lainnya. Metode penelitian yang digunakan adalah deskriptif 

kualitatif, dengan pengumpulan data melalui observasi, wawancara, dan kuesioner. 

Hasil pengujian menggunakan Black Box Testing menunjukkan semua fitur 

berjalan sesuai fungsi, dan dari 14 responden, rata-rata tingkat kepuasan pengguna 

mencapai 94%. Kesimpulannya, game edukasi ini layak digunakan sebagai media 

pembelajaran alternatif yang menarik dan efektif dalam mendukung pemahaman 

siswa terhadap materi Pendidikan Pancasila. 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

vii 

 

PRAKATA 

 

Puji Syukur dipanjatkan kepada Tuhan Yang Maha Esa, karena atas ridha 

dan karunianya peneliti dapat menyelesaikan penyusunan laporan penelitian ini. 

Penulisan ini juga tak lepas dari dukungan pihak yang selalu membantu dalam 

penulisan penelitian ini. Oleh karenanya peneliti ingin mengucapkan terima kasih 

kepada:  

1. Dr. Zainal Afandi, M.Pd. selaku Rektor Universitas Nusantara PGRI Kediri.  

2. Dr. Sulistiono, M.Si. selaku Dekan Fakultas Teknik dan Ilmu Komputer 

Universitas Nusantara PGRI Kediri.  

3. Risa Helilintar, M.Kom selaku Ketua Program Studi Teknik Informatika 

Universitas Nusantara PGRI Kediri.  

4. Danang Wahyu Widodo, S.P.M.Kom dan Dr. Risky Aswi Ramadhani, M.Kom 

selaku Dosen Pembimbing Skripsi yang telah dan mengarahkan kami selama 

mengerjakan skripsi.  

5. Kedua Orang Tua saya dan Keluarga atas doa dan dukungannya. 

6. Ucapan terimakasih juga disampaikan kepada pihak-pihak lain yang tidak 

dapat disebutkan satu persatu, yang telah banyak membantu menyelesaikan 

penulisan penelitian ini.  

Disadari penelitian ini masih banyak kekurangan, maka diharapkan kritik 

dan saran dari berbagai pihak sangat diharapkan. Semoga penelitian ini 

bermanfaat bagi semua pihak.  

 

Kediri,  15 Juli 2025 

 

 

       Zahra Faadihillah Wahid 

NPM : 2113020060 



 

 

viii 

 

Daftar Isi 

Daftar Isi............................................................................................................... viii 

Daftar Tabel ............................................................................................................ x 

Daftar Gambar ........................................................................................................ xi 

Daftar Lampiran .................................................................................................... xii 

BAB I Pendahuluan................................................................................................. 1 

A. Latar Belakang.......................................................................................... 1 

B. Identifikasi Masalah ................................................................................. 3 

C. Rumusan Masalah .................................................................................... 3 

D. Batasan Masalah ....................................................................................... 4 

E. Tujuan Penelitian ...................................................................................... 4 

F. Manfaat Penelitian ....................................................................................... 5 

1. Manfaat Teoritis .................................................................................... 5 

2. Manfaat Praktis ..................................................................................... 5 

BAB II  Landasan Teori ......................................... Error! Bookmark not defined. 

A. Teori dan Penelitian Terdahulu ............... Error! Bookmark not defined. 

1. Landasan Teori .................................... Error! Bookmark not defined. 

2. Kajian Pustaka ..................................... Error! Bookmark not defined. 

B. Kerangka Berpikir ................................... Error! Bookmark not defined. 

BAB III Metode Penelitian .................................... Error! Bookmark not defined. 

A. Desain Penelitian ..................................... Error! Bookmark not defined. 

1. Jenis Penelitian .................................... Error! Bookmark not defined. 

2. Metode Pengumpulan Data .................. Error! Bookmark not defined. 

B. Instrumen Penelitian ................................ Error! Bookmark not defined. 

1. Perangkat Keras ................................... Error! Bookmark not defined. 



 

 

ix 

 

2. Perangkat Lunak .................................. Error! Bookmark not defined. 

3. Kuerioner dan Wawancara................... Error! Bookmark not defined. 

4. Analisis Hasil ....................................... Error! Bookmark not defined. 

C. Jadwal Penelitian ..................................... Error! Bookmark not defined. 

D. Objek Penelitian/ Subjek Penelitian ........ Error! Bookmark not defined. 

E. Prosedur Penelitian .................................. Error! Bookmark not defined. 

F. Teknik Analisis Data ................................... Error! Bookmark not defined. 

1. Desain Sistem ...................................... Error! Bookmark not defined. 

2. Simulasi Proses Penyelesaian Masalah Error! Bookmark not defined. 

BAB IV Hasil dan Pembahasan ............................. Error! Bookmark not defined. 

A. Hasil Penelitian ........................................ Error! Bookmark not defined. 

1. Implementasi Desain Sistem ................ Error! Bookmark not defined. 

2. Pengujian Fungsional ........................... Error! Bookmark not defined. 

3. Pengujian Non Fungsional ................... Error! Bookmark not defined. 

B. Pembahasan ............................................. Error! Bookmark not defined. 

1. Analisis Hasil  Pengujian Fungsional .. Error! Bookmark not defined. 

2. Analisis Hasil Pengujian Non-Fungsional ......... Error! Bookmark not 

defined. 

3. Perbandingan dengan Penelitian Sebelumnya ... Error! Bookmark not 

defined. 

4. Pencapaian Tujuan Penelitian .............. Error! Bookmark not defined. 

BAB V Penutup...................................................... Error! Bookmark not defined. 

A. Kesimpulan .............................................. Error! Bookmark not defined. 

B. Saran ........................................................ Error! Bookmark not defined. 

Daftar Pustaka ......................................................................................................... 6 



 

 

x 

 

Lampiran ................................................................ Error! Bookmark not defined. 



 

 

xi 

 

Daftar Tabel 

Tabel 3. 1 Jadwal Penelitian................................... Error! Bookmark not defined. 

Tabel 3. 2 Proses Iterasi ......................................... Error! Bookmark not defined. 

Tabel 4. 1 Soal Edukasi .......................................... Error! Bookmark not defined. 

Tabel 4. 2 Pengujian Fungsional ............................ Error! Bookmark not defined. 

Tabel 4. 3 Kuesioner .............................................. Error! Bookmark not defined. 

Tabel 4. 4 Hasil Penilaian ...................................... Error! Bookmark not defined. 

Tabel 4. 5 Pengacakan urutan soal edukasi ............ Error! Bookmark not defined. 

Tabel 4. 6 Hasil Pre-test dan Post-test ................... Error! Bookmark not defined. 

Tabel 4. 7 Hasil perbandingan penelitian sebelumnya......... Error! Bookmark not 

defined. 

 



 

 

xii 

 

Daftar Gambar 

Gambar 2. 1 Kerangka Berpikir ............................. Error! Bookmark not defined. 

Gambar 3. 1 Metode Waterfall............................... Error! Bookmark not defined. 

Gambar 3. 2 Logo Game Edukasi .......................... Error! Bookmark not defined. 

Gambar 3. 3 Dadu .................................................. Error! Bookmark not defined. 

Gambar 3. 4 Poin Edukasi ...................................... Error! Bookmark not defined. 

Gambar 3. 5 Karakter ............................................. Error! Bookmark not defined. 

Gambar 3. 6  Menu Utama ..................................... Error! Bookmark not defined. 

Gambar 3. 7 Papan Permainan ............................... Error! Bookmark not defined. 

Gambar 3. 8 Petak Negara ..................................... Error! Bookmark not defined. 

Gambar 3. 9 Petak Start ......................................... Error! Bookmark not defined. 

Gambar 3. 10 Petak Keberuntungan ...................... Error! Bookmark not defined. 

Gambar 3. 11 Petak Kartu Perjalanan .................... Error! Bookmark not defined. 

Gambar 3. 12 Petak Penjara ................................... Error! Bookmark not defined. 

Gambar 3. 13 Petak Perpustakaan .......................... Error! Bookmark not defined. 

Gambar 3. 14 Tampilan Materi Edukasi ................ Error! Bookmark not defined. 

Gambar 3. 15 Tampilan Petunjuk .......................... Error! Bookmark not defined. 

Gambar 3. 16 Pengaturan ....................................... Error! Bookmark not defined. 

Gambar 3. 17 Screen Flow ..................................... Error! Bookmark not defined. 

Gambar 3. 18 Output .............................................. Error! Bookmark not defined. 

Gambar 4. 1 Menu Utama ...................................... Error! Bookmark not defined. 

Gambar 4. 2  Pengaturan Permainan ...................... Error! Bookmark not defined. 

Gambar 4. 3 Papan Monopoli ................................ Error! Bookmark not defined. 

Gambar 4. 4 Soal Edukasi ...................................... Error! Bookmark not defined. 

Gambar 4. 5 Kartu Monopoly ................................ Error! Bookmark not defined. 

Gambar 4. 6 Poin Edukasi ...................................... Error! Bookmark not defined. 

Gambar 4. 7 Materi ................................................ Error! Bookmark not defined. 

Gambar 4. 8 Petunjuk ............................................. Error! Bookmark not defined. 



 

 

xiii 

 

Daftar Lampiran 

Lampiran 1 Dokumentasi Uji Coba Game ............. Error! Bookmark not defined. 

Lampiran 2 Dokumentasi Pemenang Game ........... Error! Bookmark not defined. 

Lampiran 3 Menjawab soal edukasi ....................... Error! Bookmark not defined. 

Lampiran 4 Berita Acara 1 ..................................... Error! Bookmark not defined. 

Lampiran 5 Berita Acara 2 ..................................... Error! Bookmark not defined. 

Lampiran 6 Lembar Revisi Ketua Penguji ............. Error! Bookmark not defined. 

Lampiran 7 Lembar Revisi Penguji 1 .................... Error! Bookmark not defined. 

Lampiran 8 Lembar Revisi Penguji 2 .................... Error! Bookmark not defined. 



1 

 

BAB I 

Pendahuluan 

A. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang sangat pesat 

berpengaruh pada proses pembelajaran termasuk di bidang pendidikan. Seperti 

penggunaan game edukasi sebagai media pembelajaran. Game edukasi adalah 

salah satu inovasi baru dalam pendidikan yang menggabungkan hiburan 

dengan pembelajaran. Media ini dimaksudkan untuk menyampaikan pelajaran 

secara interaktif dan menarik sehingga siswa lebih paham dalam mempelajari 

materi yang disajikan. Penelitian ini berfokus pada pembuatan game edukasi 

pembelajaran berbasis android yang mengangkat mata pelajaran Pendidikan 

Pancasila. Sebagai dasar ideologi negara, Pancasila merupakan landasan 

terpenting untuk mewujudkan masyarakat yang jujur, toleran, dan menjaga 

persatuan. Pendidikan Pancasila merupakan salah satu mata pelajaran yang 

wajib dipelajari di semua jenjang pendidikan mulai dari sekolah dasar sampai 

perkuliahan.  

Meskipun pendidikan pancasila merupakan mata pelajaran yang wajib 

di pelajari di semua jenjang pendidikan, banyak siswa yang kurang paham 

tentang mata pelajaran Pendidikan Pancasila khususnya materi pentingnya 

menjaga keutuhan Negara Kesatuan Republik Indonesia (NKRI) karena 

metode pembelajaran yang kurang menarik dan membosankan. Jika siswa 

kurang paham tentang materi Pendidikan Pancasila, dapat memberikan dampak 

seperti kurangnya wawasan kebangsaan, dan tidak tau pondasi bernegara itu 

adalah Pendidikan Panccasila. Banyak sekali pelajar yang mempunyai karakter 

negatif yang menyebabkan tindakan kriminalitas semakin menaik seperti 

contoh pencurian, ini merupakan pendidikan moral yang di ajarkan di mata 

pelajaran Pendidikan Pancasila, oleh karena itu pelajaran Pendidikan Pancasila 

adalah pelajaran yang wajib dipelajari di semua jenjang. Sehingga solusi yang 

cocok untuk mencegah adanya permasalahan tersebut yaitu perlu 
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mengambangkan metode pembelajaran yang menarik dan menyenangkan 

untuk siswa agar siswa memahami mata pelajaran Pendidikan Pancasila, 

karena metode pembelajaran dengan cara ceramah terasa monoton dan 

membosankan. 

Metode pembelajaran dengan cara membuat game edukasi 

pembelajaran berbasis android menjadi solusi yang tepat untuk meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap materi pentingnya manjaga keutuhan Negara 

Kesatuan Republik Indonesia (NKRI). Penggunaan game edukasi 

pembelajaran diharapkan dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap 

materi serta menjadikan suasana belajar yang menyenangkan dan sesuai 

dengan gaya belajar generasi digital. Serta diharapkan dapat meningkatkan 

pendidikan moral pada siswa agar tindakan kriminalitas semakin menurun. 

Metode pembelajaran ini memungkinkan siswa untuk belajar sambil bermain, 

yang membuat proses pembelajaran lebih menarik dan efektif. Game edukasi 

ini juga memungkinkan siswa untuk belajar secara mandiri diluar kelas, 

sehingga proses pembelajaran tidak terbatas ruang dan waktu.  

Berdasarkan hal tersebut, penelitian ini memilih media permainan 

Monopoli sebagai bentuk game edukasi yang diterapkan dalam aplikasi 

berbasis Android. Penggunaan monopoli sebagai media pembelajaran dapat 

dilihat dari beberapa penelitian sebelumnya, salah satunya adalah penelitian 

yang dilakukan oleh (Ardhani dkk., 2021). Hasil penelitian tersebut 

menunjukkan bahwa media yang dikembangkan berhasil menciptakan suasana 

belajar yang menyenangkan, membuat siswa lebih antusias mengikuti 

pembelajaran, serta lebih aktif dalam proses belajar. Berdasarkan hasil 

perhitungan kelayakan media, dari penilaian keseluruhan diperoleh persentase 

sebesar 93% dengan kategori “sangat layak”. Berdasarkan fenomena tersebut, 

diharapkan penelitian ini dapat membantu siswa dalam memahami materi 

melalui game edukasi. 
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Penelitian ini bertujuan untuk pembuatan game edukasi sebagai media 

pembelajaran interaktif dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap 

materi pentingnya menjaga keutuhan Negara Kesatuan Republik Indonesia 

(NKRI) dengan melakukan uji pretest dan posttest kepada siswa. Selain itu, 

penelitian ini dapat memberikan  pengalaman belajar yang menyenangkan dan 

menarik bagi siswa Sekolah Menengah Atas (SMA) khususnya kelas 11 

sehingga dapat meningkatkan pemahaman siswa dalam pembelajaran serta 

dapat meningkatkan pendidikan moral kepada siswa melalui pembelajaran 

Pendidikan Pancasila. Manfaat yang diharapkan adalah guru akan memiliki 

pilihan media pembelajaran yang inovatif, siswa akan memiliki pengalaman 

belajar yang menyenangkan, dan guru akan membantu menanamkan 

pendidikan moral pada generasi muda secara lebih mendalam. 

B. Identifikasi Masalah 

Kurangnya pemahaman siswa terhadap mata pelajaran pendidikan 

pancasila terutama dalam materi pentingnya menjaga keutuhan Negara 

Kesatuan Republik Indonesia (NKRI). Kurangnya pemahaman ini berpotensi 

menurunkan rasa kepedulian siswa terhadap keutuhan Negara Kesatuan 

Republik Indonesia (NKRI) serta kurangnya moral pendidikan siswa generasi 

saat ini. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang lebih efektif 

untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi pentingnya menjaga 

keutuhan NKRI serta menjadikan suasana pembelajaran lebih menyenangkan. 

C. Rumusan Masalah 

Bagaimana merancang dan menguji efektivitas game edukasi berbasis 

Android sebagai media pembelajaran interaktif dalam meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap materi pentingnya menjaga keutuhan NKRI pada 

mata pelajaran Pendidikan Pancasila? 
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D. Batasan Masalah 

1. Materi yang disajikan dalam game edukasi ini terkait dengan pentingnya 

menjaga keutuhan NKRI, termasuk bentuk negara, bentuk pemerintahan 

dan sistem pemerintahan di beberapa negara. 

2. Game edukasi ini dirancang untuk siswa tingkat pendidikan sekolah 

menengah atas (SMA) khususnya kelas 11. 

3. Game edukasi bisa dimainkan maksimal empat pemain dalam satu 

perangkat. 

4. Menggunakan Godot untuk pembuatan game edukasi pembelajaran 

berbasis android. 

5. Menggunakan Algoritma Fisher-Yates Suffle untuk pengacakan dadu, soal 

edukasi, jawaban soal, dan kartu acak. 

E. Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan menguji game edukasi 

berbasis Android sebagai media pembelajaran interaktif yang efektif untuk 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi pentingnya menjaga 

keutuhan NKRI dalam mata pelajaran Pendidikan Pancasila. Efektivitas yang 

dimaksud diukur berdasarkan dua alat ukur, yaitu pengujian fungsionalitas 

sistem menggunakan metode Black Box Testing dan penilaian pemahaman 

siswa menggunakan hasil perbandingan antara pretest dan posttest serta  

kuesioner skala Likert yang diberikan setelah siswa menggunakan game 

edukasi. 
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F. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

a. Manfaat Bagi Peneliti : Peneliti dapat memperdalam pemahaman dan 

keterampilan dalam pembuatan aplikasi berbasis Android, khususnya 

dalam pembuatan game edukasi pembelajaran. 

b. Bagi Sekolah Menengah Atas : Hasil penelitian ini dapat dijadikan 

media pembelajaran berbasis game yang efektif untuk guru dan dapat 

diterapkan dalam pembelajaran pendidikan pancasila untuk siswa 

Sekolah Menengah Atas khususnya kelas 11. 

c. Bagi Universitas : Hasil penelitian ini dapat dijadikan referensi bagi 

penelitian-penelitian selanjutnya. 

2. Manfaat Praktis  

Bagi pengguna game, game ini dapat menjadi alternatif media 

pembelajaran  yang menarik, khususnya bagi siswa yang lebih menyukai 

pembelajaran melalui teknologi seperti game edukasi. Sehingga dapat 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang disajikan karena 

metode pembelajarannya yang menyenangkan.
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