PERANCANGAN GAME EDUKASI PEMBELAJARAN PENDIDIKAN
PANCASILA BERBASIS ANDROID

SKRIPSI
Diajukan Guna Memenuhi Salah Satu Syarat
Memperoleh Gelar Sarjana Komputer (S.Kom.)

Pada Program Studi Teknik Informatika

Oleh:
Zahra Faadihillah Wahid
NPM : 2113020060

FAKULTAS TEKNIK DAN ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS NUSANTARA PGRI KEDIRI
2025



Skripsi olch:

Zahra Faadihillah Wahid
NPM : 2113020060

Judul :

PERANCANGAN GAME EDUKASI PEMBELAJARAN PENDIDIKAN
PANCASILA BERBASIS ANDROID

Telah Disetujui Untuk Diajukan Kepada Panitia Ujian/Sidang Skripsi
Program Studi Teknik Informatika Fakultas Teknik dan Ilmu Komputer

Universitas Nusantara PGRI Kediri

Tanggal : 15 Juli 2025

Pembimbing | Pembimbing 11

3

Danang Wahyu Widodo, S.P.M.Kom Aswi Ramadhani, M.Kom
NIDN. 0720117501 NIDN. 0708049001




Skripsi olch:

Zahra Faadihillah Wahid
NPM : 2113020060

Judul :

PERANCANGAN GAME EDUKASI PEMBELAJARAN PENDIDIKAN
PANCASILA BERBASIS ANDORID

Telah dipertahankan di depan Panitia Ujian/Sidang Skripsi
Program Studi Teknik Informatika Fakultas Teknik dan Ilmu Komputer
Universitas Nusantara PGRI Kediri
Pada tanggal : 15 Juli 2025
Dan Dinyatakan telah Memenuhi Syarat

Panitia Penguji :
I. Ketua :  Danang Wahyu Widodo, S.P.M.Kom 9_

2. Pengujil : Umi Mahdiyah, S.Pd., M.Si

3. Penguji Il : Dr. Risky Aswi Ramadhani, M.Kom

Mengetahui,



HALAMAN PERNYATAAN

Yang bertanda tangan di bawah ini saya,

Nama : Zahra Faadihillah Wahid

Jenis Kelamin : Perempuan

TempatTgl Lahir  : Kediri, 10 Maret 2003
NPM : 2113020060
Fakultas/Prodi

: Teknik dan limu Komputer/ Teknik Informatika

Menyatakan dengan sebenarnya, bahwa dalam Skripsi ini tidak terdapat karya yang
pemnah diajukan untuk memperoleh gelar kesarjanaan di suatu perguruan tinggi, dan
sepanjang pengetahuan saya tidak dapat karya tulis atau pendapat yang pernah
diterbitkan oleh orang lain, kecuali yang sccara sengaja dan tertulis diacu dalam

naskah ini dan discbutkan dalam daftar pustaka.

Kediri, 15 Juli 2025
Yang Mcenyatakan

ah{Wahid
NPM : 2113020060



HALAMAN PERSEMBAHAN

Penulisan skripsi ini dengan tulus saya dedikasikan kepada:

1.

Kedua orang tua saya, yang dengan penuh kesabaran senantiasa mendoakan,
memberikan dukungan terbaik, serta menjadi sumber motivasi tak henti-
hentinya dalam perjalanan menyelesaikan skripsi ini.

Adik-adik saya, yang selalu memberikan semangat dan dukungan moral,
sehingga saya dapat menyelesaikan proses ini dengan baik.

Seluruh dosen Universitas Nusantara PGRI Kediri, yang telah memberikan
bimbingan, ilmu, dan pelajaran berharga, baik dalam ranah akademik maupun
kehidupan sehari-hari.

Teman-teman seperjuangan di kampus, yang menjadi tempat berbagi suka dan
duka, serta saling menyemangati selama menjalani masa perkuliahan hingga
tahap akhir ini.

Almamater tercinta, Universitas Nusantara PGRI Kediri, yang telah menjadi
tempat saya tumbuh, belajar, dan mengembangkan diri selama masa
perkuliahan.

Semua pihak yang tidak dapat saya sebutkan satu per satu, yang telah
memberikan kontribusi dalam berbagai bentuk dukungan selama proses

penyusunan skripsi ini.

Semoga dedikasi ini dapat menjadi penghormatan atas semua dukungan, doa, dan

kebersamaan yang telah diberikan.



HALAMAN MOTTO

“Tidak ada yang dapat menggantikan kerja keras.”

- Thomas Edison



RINGKASAN

Zahra Faadihillah Wahid Perancangan ~ Game  Edukasi  Pembelajaran
Pendidikan Pancasila Berbasis Android, Skripsi, Program Studi Teknik
Informatika, Fakultas Teknik dan Ilmu Komputer, Universitas Nusantara PGRI
Kediri, 2025

Kata Kunci : Game Edukasi, Android, Pendidikan Pancasila, Algoritma Fisher
Yates Suffle

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.
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BAB |

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



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 sesuali
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.



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.
. ldentifikasi 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.
. 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?



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.



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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