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 Pembelajaran Informatika di sekolah menengah pertama menuntut penalaran 
logis dan abstrak, namun penyampaiannya masih bertumpu pada bahan cetak, 
sementara kajian gamifikasi mutakhir jarang menyasar materi Pengenalan 
Konsep Algoritma. Penelitian ini menganalisis validitas, praktikalitas, dan 
efektivitas media game edukasi berbasis Platform Genially pada materi tersebut 
di kelas VII SMP Negeri 12 Padang. Metode yang digunakan adalah Research 
and Development dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development, 
Implementation, Evaluation). Uji efektivitas menerapkan desain pra-
eksperimen satu kelompok pretest-posttest pada satu kelas utuh berjumlah 32 
peserta didik yang ditetapkan secara purposif. Instrumen mencakup lembar 
validasi ahli berskala Likert empat poin, angket praktikalitas berskala Likert 
lima poin, dan tes hasil belajar sepuluh butir pilihan ganda yang ditelaah melalui 
expert judgment. Media mengintegrasikan papan ular tangga interaktif dengan 
Flippity random name picker. Validasi ahli materi memperoleh rata-rata 3,9 
(97%) dan ahli media tahap II 3,88 (96,87%) berkategori "Sangat Valid". Uji 
praktikalitas memperoleh 4,07 (94%) dari guru dan 4,72 (95%) dari peserta didik 
berkategori "Sangat Praktis". Nilai rata-rata meningkat dari 50,31 (pre-test) 
menjadi 92,81 (post-test) dengan skor N-Gain 0,84 (84%) kategori "Tinggi". 
Temuan ini menunjukkan mekanika papan digital berbasis satu perangkat guru 
mampu menjaga keterlibatan belajar, meskipun ketiadaan kelompok 
pembanding membatasi generalisasi temuan. 
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Pendahuluan 

Pembelajaran Informatika di sekolah menengah pertama bertumpu pada elemen Berpikir Komputasional, yang 
menuntut peserta didik menyusun langkah penyelesaian masalah secara sistematis. Tuntutan itu bersifat abstrak 
dan sukar diwakili oleh bahan cetak. Sejumlah sintesis penelitian mutakhir menunjukkan bahwa permainan 
digital merupakan salah satu jalur yang menjanjikan untuk menjembatani keabstrakan tersebut. Meta-analisis 
terhadap 33 studi digital game-based learning pada bidang STEM melaporkan ukuran efek sedang terhadap 
hasil belajar (Wang et al., 2022), sementara meta-analisis lain menemukan pengaruh positif permainan digital 
terhadap kemampuan berpikir komputasional peserta didik (Lu et al., 2023; Ma et al., 2023). Tinjauan sistematis 
Wang, Cheng, dan Li (2023) menegaskan bahwa efek tersebut sangat bergantung pada rancangan permainan, 
bukan pada kehadiran unsur permainan semata. Kondisi ideal itu belum tercermin di ruang kelas. Pada 
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pembelajaran Informatika kelas VII SMP Negeri 12 Padang, penyampaian materi masih didominasi buku paket 
dan lembar kerja siswa, dan capaian belajar kelas hanya mencapai rata-rata 59,94 dari Kriteria Ketuntasan 
Tujuan Pembelajaran sebesar 75. Jarak antara apa yang direkomendasikan penelitian mutakhir dan apa yang 
berlangsung di kelas inilah yang mendasari penelitian ini. 

Teknologi digital kini menjadi bagian dari hampir seluruh aktivitas pendidikan, termasuk dalam 
penyampaian materi kepada peserta didik. Padilah dan Sophi Sopyanti (2024) mencatat bahwa perkembangan 
teknologi mendukung pembelajaran di sekolah dan memudahkan guru menyampaikan materi. Salah satu wujud 
pemanfaatannya adalah permainan edukasi digital. Qian dan Clark (2016) menunjukkan bahwa permainan 
yang dirancang dengan tujuan pembelajaran yang jelas dapat melatih keterampilan abad ke-21, sedangkan 
Giannakos (2013) menemukan bahwa kenikmatan bermain berkaitan langsung dengan capaian belajar yang 
diperoleh peserta didik. 

Game dalam pembelajaran tidak berhenti pada fungsi hiburan, melainkan dapat diarahkan untuk mencapai tujuan 
pendidikan. Girard, Ecalle, dan Magnan (2013) melaporkan bahwa serious games memberi pengaruh positif terhadap hasil 
belajar apabila muatan pembelajarannya menyatu dengan mekanika permainan, bukan sekadar ditempelkan. Karena itu, 
game pembelajaran perlu dikemas secara menarik dan interaktif tanpa melepaskan tujuan pembelajarannya. Bate’e et al. 
(2023) menjelaskan bahwa permainan memiliki aturan dan tujuan tertentu serta dapat melibatkan kompetisi antarpemain. 
Tantangan dan kompetisi mendorong pemain menyusun strategi dan memecahkan masalah, meskipun Chen, Shih, dan 
Law (2020) mengingatkan bahwa unsur kompetisi hanya berdampak positif jika porsinya terkendali. Etistika Yuni Wijaya 
et al. (2024) menambahkan bahwa game edukasi merupakan permainan bermuatan pembelajaran yang dirancang untuk 
meningkatkan kemampuan pemain sehingga pengalaman belajar terasa menyenangkan. Dengan demikian, game edukasi 
menjadi alternatif media yang menggabungkan unsur belajar, bermain, tantangan, dan interaksi. 

Pemanfaatan media yang menarik menjadi semakin penting dalam pembelajaran Informatika. Mata 
pelajaran ini tidak hanya membekali pengetahuan teknologi informasi dan komunikasi, tetapi juga melatih 
penalaran logis dan kritis. Kazimoglu (2020) menunjukkan bahwa serious game pada pembelajaran pemrograman 
meningkatkan keyakinan diri peserta didik dalam menerapkan keterampilan berpikir komputasional, sedangkan 
Psycharis dan Kotzampasaki (2019) menemukan pengaruh serupa pada skenario permainan berbasis inkuiri 
STEM. Muhammad Afdal et al. (2025) menjelaskan bahwa pembelajaran Informatika seharusnya menjadi 
kegiatan yang menyenangkan dan mendorong siswa untuk aktif, sedangkan media pembelajaran berperan 
penting dalam menciptakan suasana belajar yang bermakna. Pada kenyataannya, penggunaan media 
pembelajaran di sekolah masih terbatas dan belum dimanfaatkan secara optimal. 

Permasalahan tersebut juga ditemukan pada pembelajaran Informatika kelas VII di SMP Negeri 12 Padang. 
Pembelajaran masih didominasi oleh penggunaan media cetak konvensional seperti buku paket dan LKS. 
Penggunaan media yang monoton memicu rasa bosan pada siswa dan berdampak pada rendahnya capaian 
belajar. Hal tersebut terlihat dari nilai rata-rata kelas yang hanya mencapai 59,94, sedangkan Kriteria 
Ketuntasan Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang ditetapkan sebesar 75. Proses pembelajaran yang belum 
memanfaatkan teknologi secara optimal juga menyebabkan ketertarikan dan partisipasi aktif siswa selama 
pembelajaran masih tergolong rendah. Selain itu, keterbatasan penggunaan media yang variatif serta tidak 
diizinkannya siswa membawa ponsel ke sekolah semakin mempertegas perlunya media pembelajaran yang 
relevan, fleksibel, dan dapat digunakan dengan fasilitas yang tersedia di sekolah. 

Salah satu media yang dapat digunakan untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah media pembelajaran 
berbasis game. Penggunaan game edukasi dapat membuat pembelajaran lebih menyenangkan, menantang, dan 
mendorong siswa untuk berpartisipasi secara aktif. Dalam pembelajaran Informatika, unsur permainan juga 
dapat digunakan untuk memberikan tantangan yang berkaitan dengan kemampuan berpikir logis, pemecahan 
masalah, dan pengenalan konsep algoritma dasar. Salah satu Platform yang dapat digunakan untuk 
mengembangkan media tersebut adalah Genially. Platform Genially menyediakan berbagai fitur animasi, visual 
interaktif, kuis, dan permainan yang memungkinkan guru merancang pembelajaran dengan lebih dinamis. 
Penggunaan Genially juga dapat dipadukan dengan Flippity random name picker untuk membantu menentukan 
siswa yang mengikuti permainan sehingga kesempatan berpartisipasi dapat diberikan secara lebih merata. 

Penggunaan Genially sebagai media pembelajaran telah didukung sejumlah penelitian terdahulu. Muina dan 
Rifda (2024) pada materi IPA kelas III MIN 3 Jember membuktikan bahwa media Genially sangat layak dengan 
hasil validasi ahli sebesar 94,7% dan efektif meningkatkan motivasi belajar. Siti Nurhafidzatul Azka (2024) pada 
materi Teks Tanggapan kelas VII SMP Kusuma Bangsa Bogor juga menunjukkan bahwa media Genially sangat 
layak dan efektif meningkatkan hasil belajar siswa. Siska Rahmawati (2022) pada subtema Pemanfaatan 
Kekayaan Alam di Indonesia menyimpulkan bahwa media Genially yang dikembangkan melalui metode 
Research and Development (R&D) dinyatakan sangat valid, praktis, dan memperoleh respons positif dari siswa. 
Ketiganya memperlakukan Genially sebagai wadah penyajian materi interaktif dan berhenti pada bukti 
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kelayakan produk. Pola yang sama terlihat pada literatur internasional: kajian gamifikasi umumnya menyasar 
matematika dan sains (Byun dan Joung, 2018; Wang et al., 2022), sedangkan studi yang menyasar berpikir 
komputasional hampir seluruhnya menggunakan lingkungan pemrograman visual seperti Scratch atau 
CodeCombat (Alqarni, 2025; Cheng et al., 2023). 

Dari pemetaan tersebut tampak dua kesenjangan. Pertama, materi Pengenalan Konsep Algoritma pada 
jenjang SMP belum dijadikan objek pengembangan gamifikasi, padahal materi inilah yang paling menuntut 
penalaran prosedural. Kedua, hampir seluruh rancangan gamifikasi yang dilaporkan mensyaratkan perangkat 
digital pada tangan setiap peserta didik, sebuah prasyarat yang tidak terpenuhi di sekolah yang melarang siswa 
membawa ponsel. Kebaruan penelitian ini terletak pada pengemasan materi algoritma ke dalam mekanika 
papan ular tangga digital yang dijalankan melalui satu perangkat guru dan diproyeksikan ke seluruh kelas, 
dengan pemerataan giliran melalui Flippity random name picker. Rancangan tersebut memindahkan interaktivitas 
dari perangkat individu ke ruang kelas sebagai satu kesatuan. Dengan demikian, penelitian ini bertujuan 
menganalisis validitas, praktikalitas, dan efektivitas media game edukasi berbasis Genially terhadap hasil belajar 
peserta didik pada materi Pengenalan Konsep Algoritma di kelas VII SMP Negeri 12 Padang. 

Berdasarkan permasalahan dan kajian penelitian terdahulu tersebut, diperlukan sebuah inovasi media 
pembelajaran yang mampu mendukung pembelajaran Informatika secara lebih interaktif dan menarik. Solusi 
yang ditawarkan adalah pengembangan media game edukasi menggunakan Platform Genially dalam bentuk ular 
tangga digital yang dioperasikan melalui laptop atau komputer guru. Media ini dirancang untuk melibatkan 
siswa secara aktif melalui aktivitas bermain sambil belajar. Karena siswa kelas VII tidak diperbolehkan 
membawa ponsel ke sekolah, seluruh aktivitas permainan difasilitasi melalui laptop atau komputer guru. 
Penentuan jumlah langkah permainan dilakukan menggunakan fitur dadu digital yang tersedia pada Genially, 
sedangkan pemilihan siswa dilakukan melalui spinner pada Flippity random name picker. Permainan dapat 
dilaksanakan secara individu maupun berkelompok sehingga memberikan kesempatan partisipasi yang lebih 
luas bagi siswa. 

Game dipilih karena sifatnya yang menyenangkan dan menantang serta dapat mendorong siswa untuk 
berpikir, memecahkan masalah, bekerja sama, dan berkompetisi secara sehat. Melalui pengemasan materi 
Informatika ke dalam permainan ular tangga digital, siswa diharapkan tidak hanya memperoleh pengalaman 
belajar yang lebih menyenangkan, tetapi juga lebih fokus dan aktif selama proses pembelajaran. Dengan 
demikian, pengembangan media game edukasi berbasis Genially dalam bentuk ular tangga digital diharapkan 
dapat menjadi solusi untuk mengurangi kejenuhan dan rendahnya partisipasi siswa sekaligus mendukung 
peningkatan motivasi dan hasil belajar pada mata pelajaran Informatika kelas VII SMP Negeri 12 Padang. 

 
Metode 
Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE 
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Model ADDIE dipilih karena menyediakan alur kerja 
yang sistematis sekaligus membuka ruang perbaikan iteratif antartahap melalui evaluasi formatif (Branch, 2009). 
Kajian komparatif Spatioti, Kazanidis, dan Pange (2022) terhadap 23 artikel menunjukkan bahwa model ini 
konsisten digunakan pada pengembangan produk pembelajaran digital, sebagaimana juga diterapkan Tu, 
Zhang, dan Zhang (2021) serta Suartama et al. (2019) pada konteks yang berbeda. Prosedur pengembangan 
diawali dengan tahap analisis kebutuhan melalui observasi, dilanjutkan tahap desain dengan menyusun 
flowchart, storyboard, serta antarmuka permainan ular tangga digital. Pada tahap pengembangan, produk 
direalisasikan lalu divalidasi oleh ahli materi, media, dan bahasa, sebelum dilanjutkan ke tahap pelaksanaan 
(implementation) melalui uji coba pembelajaran di kelas, serta diakhiri tahap evaluasi untuk mengukur dampak 
penggunaan media. Secara operasional, media game edukasi yang dikembangkan mengintegrasikan materi 
Pengenalan Konsep Algoritma ke dalam Platform Genially dengan fitur papan permainan, dadu digital, serta 
kuis interaktif yang disesuaikan dengan capaian pembelajaran kelas VII. 

Subjek uji coba adalah satu kelas utuh (intact class) yang terdiri atas 32 peserta didik kelas VII.4 SMP Negeri 
12 Padang beserta guru mata pelajaran Informatika. Kelas tersebut ditetapkan secara purposif dengan 
pertimbangan bahwa capaian belajarnya pada materi Pengenalan Konsep Algoritma berada di bawah Kriteria 
Ketuntasan Tujuan Pembelajaran dan bahwa jadwal pembelajarannya berlangsung pada jam siang, kondisi 
yang menjadi latar permasalahan penelitian. Uji efektivitas menggunakan desain pra-eksperimen satu kelompok 
pretest-posttest tanpa kelompok pembanding, karena sekolah hanya memiliki satu rombongan belajar dengan 
karakteristik permasalahan tersebut. Data kualitatif dihimpun melalui observasi, sedangkan data kuantitatif 
diperoleh dari lembar validasi ahli, angket praktikalitas, dan tes pretest-posttest. Lembar validasi ahli 
menggunakan skala Likert empat poin, angket praktikalitas menggunakan skala Likert lima poin, dan tes hasil 
belajar terdiri atas 10 butir pilihan ganda mengenai pemanfaatan perangkat TIK. Data validasi ahli dianalisis 
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dengan perhitungan persentase kelayakan, praktikalitas dianalisis secara deskriptif berdasarkan respons guru 
dan siswa terhadap kemudahan, efisiensi, serta daya tarik media, sedangkan efektivitas diukur melalui rumus 
N-Gain score dengan kriteria interpretasi Hake (1998), yaitu skor di atas 0,70 tergolong tinggi, 0,30 sampai 0,69 
tergolong sedang, dan di bawah 0,30 tergolong rendah. 

Kelayakan isi seluruh instrumen ditetapkan melalui expert judgment oleh validator dari Departemen 
Kurikulum dan Teknologi Pendidikan FIP UNP, yang menelaah kesesuaian butir dengan capaian 
pembelajaran, kejelasan rumusan, dan keterbacaan bagi peserta didik kelas VII. Butir yang dinilai bermakna 
ganda diperbaiki sebelum instrumen digunakan. Penelitian ini tidak menghitung koefisien validitas isi 
kuantitatif seperti Aiken’s V maupun koefisien reliabilitas alpha Cronbach, sehingga bukti psikometrik yang 
tersedia terbatas pada telaah ahli. Penelitian pengembangan berikutnya disarankan melengkapi prosedur ini 
dengan indeks kuantitatif sebagaimana diuraikan Kania et al. (2024). Konsekuensi lain dari desain satu 
kelompok adalah terbukanya ancaman terhadap validitas internal, khususnya history, maturation, dan testing 
effect, karena peningkatan skor tidak dapat dipisahkan sepenuhnya dari pengaruh pembelajaran reguler dan 
pengenalan peserta didik terhadap butir soal yang sama pada pretest. Rentang waktu pengumpulan data yang 
pendek serta penggunaan materi yang belum pernah diajarkan sebelumnya menekan sebagian ancaman 
tersebut, namun tidak meniadakannya. Keterbatasan ini dilaporkan secara terbuka dan menjadi dasar 
pembatasan klaim pada bagian pembahasan dan simpulan. 

 
Hasil dan Pembahasan 

Hasil Pengembangan 
Penelitian ini menghasilkan media game edukasi berbasis Platform Genially pada materi Pengenalan Konsep 
Algoritma mata pelajaran Informatika kelas VII SMP Negeri 12 Padang. Media dikembangkan menggunakan 
model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Uraian berikut memaparkan temuan 
terukur pada setiap tahapan, yaitu hasil validasi ahli materi dan ahli media (Tabel 1 dan Tabel 2), hasil uji 
praktikalitas guru dan peserta didik (Tabel 4 dan Tabel 5), serta hasil uji efektivitas melalui perbandingan pretest-
posttest dan analisis N-Gain (Tabel 3, Tabel 6, dan Tabel 7). Deskripsi tahapan disajikan seperlunya sebagai 
konteks pembacaan data, sedangkan interpretasi temuan diuraikan pada bagian Pembahasan. 

Analysis 
Hasil observasi di SMP Negeri 12 Padang (25 Agustus s.d 28 November 2025) mengungkapkan bahwa 
pembelajaran Informatika kelas VII belum pernah memanfaatkan game edukasi digital dan masih berpatokan 
pada media cetak konvensional (buku paket dan LKS). Pembelajaran yang monoton khususnya pada jam 
pelajaran siang, hal ini mengakibatkan rendahnya ketertarikan dan keaktifan siswa, yang berdampak pada 
rendahnya rata-rata nilai kelas (59,94) dari Kriteria Ketuntasan Tujuan Pembelajaran (KKTP = 75). Dari aspek 
peserta didik, siswa kelas VII berada pada fase transisi remaja awal yang menyukai pembelajaran visual, 
tantangan, dan permainan. Pembelajaran didukung sarana laptop personal, namun penayangan utama game 
seperti papan ular tangga digital dan pengacak nama Flippity difasilitasi proyektor kelas guna mendorong 
interaksi kolaboratif. Selanjutnya, analisis kurikulum diselaraskan dengan Capaian Pembelajaran (CP) 
Kurikulum Merdeka mata pelajaran Informatika pada elemen Berpikir Komputasional (sub-materi Pengenalan 
Konsep Algoritma) yang membutuhkan pemahaman logika penyelesaian masalah secara sistematis. 

Design 
Tahap ini bertujuan merancang struktur, isi, alur navigasi, dan tata letak media yang dikembangkan melalui 
penyusunan storyboard dan flowchart. Storyboard dirancang sebagai antarmuka (interface) berbasis game-based 
learning yang mencakup Halaman Utama, Materi, Petunjuk, Capaian Pembelajaran, Papan Ular Tangga 
Digital, dan Kuis Tantangan (materi Pengenalan Konsep Algoritma). Struktur ini dirancang bertahap untuk 
mencegah kelebihan beban kognitif (cognitive overload) pada siswa. Sementara itu, flowchart memetakan alur 
interaksi sistematis antara Platform Genially dan Flippity, mencakup pengacakan nama kelompok, pengocokan 
dadu digital, pergerakan pion, pemicu pop-up kuis pada kotak tantangan, mekanisme skor/sanksi, hingga kondisi 
finish. 

Development 
Validasi materi dilakukan oleh Ibu Iis Roza Mardani, M.Kom., untuk menilai kelayakan isi dan evaluasi 
pembelajaran. Hasil penilaian disajikan pada table 1. 
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Tabel 1. Validasi Ahli Materi 

Aspek Penilaian 
Jumlah 
Butir 

Skor 
Diperoleh 

Skor 
Maksimal 

Rata-rata Persentase (%) 

Kesesuain Isi 5 20 20 4,0 100% 
Kebahasaan 4 16 16 4,0 100% 
Penyajian 5 20 20 4,0 100% 
Evaluasi dan Pendukung 
Pembelajaran 

4 14 16 3,6 87,5% 

Total 18 70 72 15,6 387,5 
Rata-rata Keseluruhan 3,9  

Persentase Keseluruhan 97% 
Kategori Validitas Sangat Valid 

 
Berdasarkan hasil validasi menunjukkan materi pada Pengenalan Konsep Algoritma memperoleh rata-rata 

3,9 dengan persentase 97% dan termasuk kriteria “Sangat Valid”. Nilai ini menandakan konten materi sudah 
akurat dan sesuai capaian pembelajaran Pengenalan Konsep Algoritma di kelas VII SMP. Aspek kesesuaian isi, 
kebahasaan, dan penyajian meraih skor tertinggi sebesar 100%, yang berarti materi tersusun secara sistematis 
dan bertahap bagi peserta didik Selanjutnya uji validitas media dilakukan oleh dua orang ahli media melalui 
dua tahap penilaian (sebelum dan sesudah revisi). Hasil penilaian secara rinci disajikan pada tabel berikut. 

 
Tabel 2. Validasi Ahli Media 

Aspek Penilaian 
Ahli Media I Ahli Media II 

Tahap 1 Tahap 2 Tahap 1 Tahap 2  

Pewarnaan 12 75,00% 16 100% 16 100% 16 100% 

Pemakaian Kata dan 
Bahasa 

14 87,50% 15 93,75% 16 100% 16 100% 

Tampilan pada Layar 12 75,00% 14 87,50% 12 75,00% 16 100% 

Fungsi Tombol 6 37,50% 15 93,75% 11 68,75% 15 93,75% 

Desain Tampilan 14 87,50% 16 100% 12 75,00% 16 100% 

Komponen Game 
Edukasi 

11 68,75% 15 93,75% 16 100% 16 100% 

Akses Media 9 56,25% 15 93,75% 16 100% 16 100% 

Total Skor (Rata-rata) 
78 

(2,79) 
69,64% 

106 
(3,79) 

94,64% 
99 

(3,53) 
88,39% 

111 
(3,97) 

99,10% 

 
Berdasarkan hasil penilaian dari ahli media I, media game edukasi menggunakan Platform Genially setelah 

revisi memperoleh rata-rata 3,79 persentase sebesar 94,64% dan ahli media II, memperoleh rata-rata 3,97 dan 
memberikan pesentase sebesar 99,10%, di mana keduanya termasuk dalam kategori “Sangat Valid”. Masing-
masing validator memberikan opsi “Sangat Valid Tanpa Revisi”. 

Secara keseluruhan, rata-rata penilaian dari kedua ahli media pada tahap II memperoleh rata-rata 3,88  
persentase sebesar  96,87% dengan kategori “Sangat Valid” dan keterangan “Sangat Valid dengan Revisi”. 
Sehingga dapat disimpulkan bahwa media game edukasi menggunakan Platform Genially ini sangat valid untuk 
diterapkan dan diuji coba dalam proses pembelajaran Informatika meteri Pengenalan Konsep Algoritma. 

Implementation 
Uji coba implementasi dilaksanakan pada 20–31 Juli 2026 melibatkan guru mata pelajaran Informatika serta 32 
peserta didik kelas VII.4 SMP Negeri 12 Padang. Tahap ini bertujuan untuk mengukur efektivitas dan 
praktikalitas produk media game edukasi yang dikembangkan. Uji efektivitas dilakukan melalui pembandingan 

https://jurnal.iicet.org/index.php/sajts/index


Febriza, R., et al JPGI	(Jurnal	Penelitian	Guru	Indonesia)	
Vol.	11,	No.	2,	2026,	pp.	1393-1405	
	   1398	

 

Journal homepage: https://jurnal.iicet.org/index.php/jpgi 
 

nilai pretest dan posttest untuk mengukur peningkatan hasil belajar peserta didik sebelum dan sesudah penerapan 
media. Berikut  tabel rekapitulasi nilai. 

 
Tabel 3. Rekapitulasi Hasil Pretest dan Posttest Peserta Didik 

Indikator Evaluasi Pretest Posttest Peningkatan 
Total Skor 1.610 2.970 +1.360 
Rata-rata Nilai 50,31 92,81 +42,50 
Batas Ketuntasan (KKTP) 75 75 - 
Status Kelulusan Belum Tuntas Tuntas - 

 
Berdasarkan Tabel 3, penggunaan media game edukasi terbukti efektif meningkatkan hasil belajar peserta 

didik secara signifikan pada materi Pengenalan Konsep Algoritma. Nilai rata-rata peserta didik meningkat pesat 
dari 50,31 (pretest) menjadi 92,81 (posttest), di mana capaian akhir tersebut telah melampaui Kriteria 
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang ditetapkan, yaitu 75. Selanjutnya Uji kepraktisan media 
dievaluasi melalui angket praktikalitas yang diisi oleh guru Informatika dan 32 peserta didik. Berikut rekapitulasi 
hasil penilaian angket praktikalitasnya.  

Tabel 4. Hasil Uji Praktikalitas oleh Guru 

Aspek Penilaian Rata-Rata Aspek Persentase (%) 
Kemudahan Penggunaan Media 5,00 100% 
Efisiensi Waktu 4,33 86,66% 
Daya Tarik 4,33 86,66% 
Tampilan Game 4,75 95,00% 
Manfaat Media 4,66 93,33% 
Kenyamanan Penggunaan 5,00 100% 

Rata-Rata Keseluruhan 4,07 94,00% 
 

Penilaian praktikalitas oleh guru mata pelajaran Informatika pada enam aspek (Kemudahan Penggunaan 
Media, Efisiensi Waktu, Daya Tarik, Tampilan Game, Manfaat Media, dan Kenyamanan Penggunaan) 
memperoleh nilai rata-rata keseluruhan sebesar 4,07 dengan persentase kelayakan sebesar 94,00%. Berdasarkan 
kriteria interpretasi kepraktisan, hasil penilaian guru berada pada kategori "Sangat Praktis". 

Tabel 5. Hasil Uji Praktikalitas oleh Peserta Didik 

Aspek Penilaian Rata-Rata Aspek Persentase (%) 
Kemudahan Penggunaan Media 4,76 95,31% 
Kejelasan Penyajian 4,70 94,06% 
Daya Tarik Media 4,75 95,15% 
Kenyamanan Penggunaan 4,71 94,21% 
Manfaat Media 4,71 94,21% 

Rata-Rata Keseluruhan 4,72 95,00% 

Hasil uji coba praktikalitas terhadap 32 peserta didik memperoleh persentase rata-rata keseluruhan sebesar 
95,00% dengan nilai rata-rata 4,72, yang tergolong dalam kategori "Sangat Praktis". Rincian pencapaian per 
aspek meliputi Kemudahan Penggunaan Media (95,31%), Kejelasan Penyajian (94,06%), Daya Tarik Media 
(95,15%), Kenyamanan Penggunaan (94,21%), dan Manfaat Media (94,21%). Hal ini menunjukkan bahwa 
media game edukasi menggunakan Platform Genially sangat mudah diakses, menarik, dan efisien untuk 
digunakan dalam pembelajaran di kelas. 

Evaluation 
Uji efektivitas dilakukan dengan mengukur peningkatan hasil belajar melalui pretest dan posttest pada 32 peserta 
didik kelas VII.4 SMP Negeri 12 Padang. Besarnya peningkatan dianalisis menggunakan rumus Normalized Gain 
(N-Gain). Ringkasan hasil analisis N-Gain disajikan pada tabel berikut. 

Tabel 6. Analisis Uji Efektivitas N-Gain 

Indikator Evaluasi Pretest Posttest Skor N-Gain N.Gain (%) Kategori 
Total Skor 1.610 2.970 27,05 2.685 - 
Rata-Rata 50,31 92,81 0,84 84 Tinggi 
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Berdasarkan analisis data pada Tabel 6, uji efektivitas menunjukkan peningkatan hasil belajar yang 
signifikan. Nilai rata-rata pretest peserta didik sebelum menggunakan media adalah 50,31, meningkat menjadi 
92,81 pada posttest (terjadi kenaikan rata-rata sebesar 42,50 poin). Perolehan rata-rata skor N-Gain sebesar 0,84 
dengan persentase 84,00%, yang termasuk dalam kategori "Tinggi". 

Tabel 7. Kategori Peningkatan N-Gain Peserta Didik 

Kategori N-Gain Nilai N-Gain Jumlah Peserta Didik Persentase (%) 
Tinggi ≥ 0,70 26 81,25% 
Sedang 0,30 – 0,69 6 18,75% 
Rendah <0,30 0 0,00% 

Total - 32 100,00% 

Berdasarkan distribusi kategori pada Tabel 7, sebanyak 26 peserta didik (81,25%) mengalami peningkatan 
hasil belajar pada kategori Tinggi (dengan 12 peserta didik di antaranya mencapai skor N-Gain maksimal 1,00, 
yaitu AWS, ASA, DNEF, I, MAM, MGF, MTHP, RAR, RGA, RDH, RB, dan SZ). Sementara itu, 6 peserta 
didik (18,75%) berada pada kategori Sedang (AP, MA, MOG, RBA, SB, dan SDA), serta 0% peserta didik pada 
kategori Rendah. Dengan demikian, media game edukasi berbasis Platform Genially terbukti efektif dalam 
meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi Pengenalan Konsep Algoritma. 

Pembahasan 
Pembahasan berikut menafsirkan temuan validitas, praktikalitas, dan efektivitas media game edukasi berbasis 

Platform Genially dengan membandingkannya terhadap hasil penelitian terdahulu serta landasan teori yang 
digunakan. Pemaparan disusun mengikuti tiga pertanyaan penelitian, kemudian dilanjutkan dengan implikasi 
teoretis, implikasi praktis, keterbatasan, dan rekomendasi. 

Pada tahap analysis, hasil observasi menunjukkan bahwa pembelajaran Informatika pada materi Pengenalan 
Konsep Algoritma masih belum berjalan optimal akibat dominasi penggunaan media cetak seperti buku paket 
dan Lembar Kerja Siswa (LKS). Pembelajaran yang monoton membuat peserta didik cenderung pasif, cepat 
merasa bosan, dan mengalami kesulitan dalam memahami materi algoritma yang menuntut kemampuan 
berpikir logis serta abstrak. Dampaknya terlihat dari rendahnya perolehan hasil belajar siswa yang sebagian 
besar belum mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). Oleh karena itu, dikembangkan 
media game edukasi menggunakan Platform Genially untuk menghadirkan suasana belajar yang lebih interaktif. 
Hal ini sejalan dengan pandangan Plass et al. (2015) bahwa integrasi gim dalam pembelajaran mampu 
meningkatkan keterlibatan emosional dan kognitif peserta didik, sehingga konsep yang abstrak dapat dipahami 
secara lebih menyenangkan. 

Perolehan validitas yang tinggi tidak terlepas dari keputusan desain yang diambil pada tahap perancangan. 
Materi algoritma dipecah menjadi tantangan pendek pada tiap kotak papan, umpan balik diberikan seketika 
setelah jawaban, dan navigasi dibatasi pada beberapa tombol tetap. Rancangan semacam ini sejalan dengan 
prinsip pengurangan beban kognitif ekstrinsik yang dilaporkan Chang et al. (2018), yang menemukan bahwa 
lingkungan permainan digital menurunkan beban kognitif keseluruhan dibandingkan penyajian konvensional. 
Skor terendah pada Tahap I justru muncul pada aspek Fungsi Tombol (37,50% untuk Ahli Media I) dan naik 
menjadi 93,75% setelah perbaikan navigasi, sebuah pola yang menguatkan temuan Putri dan Sofyan (2020) 
bahwa kendala utama multimedia interaktif di jenjang sekolah menengah pertama lebih sering bersifat teknis-
navigasional daripada substantif. 

Memasuki tahap development, rancangan desain direalisasikan menjadi produk digital utuh (Lee & Owens, 
2004). Kelayakan media kemudian diuji melalui proses expert review oleh satu orang ahli materi dan dua orang 
ahli media dari Departemen Kurikulum dan Teknologi Pendidikan FIP UNP (Branch, 2009). Hasil validasi ahli 
materi memperoleh rata-rata 3,90 (97,00%) dengan kategori "Sangat Valid". Sementara itu, validasi ahli media 
pada Tahap I memperoleh rata-rata 3,16 (79,01%) dengan kategori "Valid", lalu meningkat signifikan setelah 
revisi pada Tahap II menjadi 3,88 (96,87%) dengan kategori "Sangat Valid". Hasil ini menunjukkan bahwa 
produk telah memenuhi kriteria kelayakan substantif maupun visual. 

Pada tahap implementation, media yang dinyatakan valid diuji coba dalam proses pembelajaran nyata yang 
melibatkan guru Informatika dan 32 peserta didik kelas VII.4 SMP Negeri 12 Padang (Branch, 2009). Uji 
praktikalitas menghasilkan respon yang sangat positif, di mana penilaian dari guru memperoleh persentase 
sebesar 94,00% dan dari peserta didik mencapai 95,00%, yang keduanya masuk dalam kategori "Sangat Praktis". 
Media dinilai mudah dioperasikan, memiliki daya tarik visual yang tinggi, serta mampu menumbuhkan 
motivasi belajar siswa di kelas. 
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Terakhir, pada tahap evaluation, dilakukan evaluasi sumatif untuk mengukur efektivitas media terhadap 
peningkatan hasil belajar peserta didik. Berdasarkan hasil tes, rata-rata nilai peserta didik mengalami 
peningkatan dari 50,31 (pretest) menjadi 92,81 (posttest). Analisis Normalized Gain (N-Gain) menghasilkan rata-
rata skor sebesar 0,84 (84,00%). Merujuk pada kriteria Hake (1998), nilai N-Gain di atas 0,70 tergolong dalam 
kategori efektivitas "Tinggi". Distribusi peningkatan menunjukkan bahwa 26 peserta didik (81,25%) berada pada 
kategori Tinggi, 6 peserta didik (18,75%) pada kategori Sedang, dan tidak ada peserta didik pada kategori 
Rendah. Dengan demikian, media game edukasi menggunakan Platform Genially terbukti valid, sangat praktis, 
dan efektif digunakan untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi Pengenalan Konsep 
Algoritma. 

Capaian N-Gain sebesar 0,84 berada di atas rata-rata yang dilaporkan sintesis penelitian sejenis. Wang et al. 
(2022) memperoleh ukuran efek sedang (ES = 0,667) dari 33 studi permainan digital pada bidang STEM, Barz 
et al. (2024) melaporkan efek positif namun bervariasi pada luaran kognitif dan motivasional di sekolah, 
sementara Byun dan Joung (2018) menemukan pengaruh sedang pada pembelajaran matematika K-12. Pada 
ranah berpikir komputasional, Lu et al. (2023) dan Ma et al. (2023) sama-sama melaporkan pengaruh positif 
permainan digital, dan Cheng et al. (2023) menunjukkan bahwa strategi penyusunan pertanyaan oleh peserta 
didik dalam platform permainan memperkuat keterampilan tersebut. Selisih capaian penelitian ini dengan 
angka-angka tersebut wajar dibaca dengan hati-hati. Studi-studi itu umumnya menggunakan kelompok 
pembanding, sedangkan penelitian ini tidak, sehingga sebagian peningkatan mungkin berasal dari faktor di luar 
media. Kesamaan arah temuan tetap bermakna, sedangkan besaran angkanya tidak sepadan untuk 
dibandingkan secara langsung. 

Respons praktikalitas yang tinggi dari guru (94,00%) dan peserta didik (95,00%) konsisten dengan laporan 
Kurnaz (2025), yang melalui meta-analisis menemukan pengaruh sedang gamifikasi terhadap motivasi peserta 
didik jenjang K-12. Giannakos (2013) sebelumnya menunjukkan bahwa kenikmatan bermain berhubungan 
langsung dengan capaian belajar, sehingga penilaian daya tarik yang tinggi bukan sekadar kesan permukaan. 
Unsur kompetisi antarkelompok pada permainan ular tangga digital ini perlu ditempatkan secara proporsional. 
Chen, Shih, dan Law (2020) melaporkan bahwa kompetisi dalam permainan digital memberi dampak positif 
hanya sampai batas tertentu, dan Girard et al. (2013) mengingatkan bahwa efektivitas serious game sangat 
bergantung pada keterpaduan muatan pembelajaran dengan mekanika permainannya. Penggunaan Flippity 
random name picker pada penelitian ini berfungsi meredam dominasi peserta didik tertentu sekaligus menjaga 
ketidakpastian giliran yang membuat permainan tetap menarik. 

Dari sisi teoretis, temuan penelitian ini memberi dukungan empiris pada kerangka Plass, Homer, dan Kinzer 
(2015) mengenai keterpaduan keterlibatan kognitif, afektif, dan perilaku dalam pembelajaran berbasis 
permainan, dengan satu penekanan yang belum banyak diuraikan pustaka terdahulu. Keterlibatan perilaku pada 
penelitian ini tidak lahir dari interaksi individu dengan perangkat, melainkan dari pergiliran peran di depan 
kelas. Sebagian besar kajian gamifikasi berpikir komputasional mengandaikan satu peserta didik satu perangkat, 
baik pada lingkungan pemrograman visual (Alqarni, 2025; Kazimoglu, 2020) maupun pada platform permainan 
daring (Cheng et al., 2023). Penelitian ini menunjukkan bahwa mekanika papan digital yang dijalankan melalui 
satu perangkat guru dan diproyeksikan ke seluruh kelas dapat menghasilkan pola keterlibatan yang sebanding. 
Temuan tersebut memperluas ruang penerapan gamifikasi ke sekolah dengan keterbatasan perangkat dan 
kebijakan pembatasan ponsel, konteks yang selama ini jarang terwakili dalam literatur berbahasa Inggris. Wang, 
Cheng, dan Li (2023) menyimpulkan bahwa rancangan permainan lebih menentukan daripada teknologinya, 
dan temuan penelitian ini menambahkan bahwa konfigurasi perangkat di ruang kelas juga merupakan bagian 
dari rancangan itu. 

Implikasi praktisnya cukup langsung. Guru Informatika yang mengajar di sekolah tanpa laboratorium 
komputer memadai dapat menerapkan pola serupa menggunakan satu laptop dan proyektor, tanpa memerlukan 
investasi perangkat keras tambahan. Pengembang media dapat memanfaatkan temuan pada aspek Fungsi 
Tombol sebagai pengingat bahwa perbaikan navigasi memberi lompatan penilaian kelayakan yang besar dengan 
biaya pengerjaan yang relatif kecil. Bagi sekolah, pola pergiliran melalui pengacak nama menawarkan cara 
sederhana untuk menjaga pemerataan partisipasi, terutama pada kelas dengan sebaran keaktifan yang timpang. 

Penelitian ini memiliki sejumlah keterbatasan yang membatasi kekuatan klaimnya. Pertama, desain pra-
eksperimen satu kelompok tanpa kelompok pembanding membuka ancaman history, maturation, dan testing effect, 
sehingga peningkatan skor tidak dapat sepenuhnya diatribusikan pada media. Kedua, subjek berjumlah 32 
peserta didik dari satu kelas pada satu sekolah, sehingga generalisasi temuan terbatas pada konteks dengan 
karakteristik serupa. Ketiga, kelayakan instrumen ditetapkan melalui telaah ahli tanpa indeks validitas isi 
kuantitatif dan tanpa koefisien reliabilitas, sehingga bukti psikometriknya belum lengkap. Keempat, pengukuran 
hasil belajar menggunakan 10 butir pilihan ganda yang lebih menyentuh pemahaman konsep daripada 
keterampilan berpikir komputasional secara utuh sebagaimana diukur instrumen yang digunakan Psycharis dan 
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Kotzampasaki (2019). Kelima, efektivitas diukur segera setelah perlakuan sehingga daya tahan hasil belajar 
dalam jangka panjang belum diketahui. 

Berdasarkan keterbatasan tersebut, penelitian lanjutan disarankan menggunakan desain kuasi-eksperimen 
dengan kelompok pembanding dan jumlah subjek yang lebih besar, melengkapi instrumen dengan indeks 
validitas isi kuantitatif serta koefisien reliabilitas (Kania et al., 2024), memakai instrumen berpikir 
komputasional yang telah tervalidasi, dan menambahkan pengukuran tunda untuk menguji daya tahan hasil 
belajar. Replikasi pada sekolah dengan ketersediaan perangkat yang berbeda juga diperlukan untuk menguji 
sejauh mana konfigurasi satu perangkat guru merupakan syarat yang menguntungkan atau justru pembatas 
capaian. 

 
Simpulan 
Penelitian pengembangan ini berhasil menghasilkan produk Media Game Edukasi Digital berbasis Platform 
Genially pada materi Pengenalan Konsep Algoritma Informatika kelas VII SMP Negeri 12 Padang melalui 
model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Produk dikembangkan berupa 
permainan ular tangga digital yang dilengkapi dadu interaktif, tantangan kuis, serta didukung Flippity random 
name picker. Berdasarkan uji kelayakan, media ini terbukti Sangat Valid dengan rata-rata validasi ahli materi 
sebesar 3,9 (97%) dan ahli media sebesar 3,88 (96,87%). Pada uji praktikalitas, media memperoleh predikat 
Sangat Praktis dari guru rata-rata 4,07 dengan  persentase (94%) maupun peserta didik rata-rata 4,72 dengan 
persentase (95%) karena mudah dioperasikan dan menarik. Selain itu, media terbukti Sangat Efektif 
meningkatkan pemahaman siswa, yang ditunjukkan oleh kenaikan rata-rata nilai dari pretest (50,31) ke posttest 
(92,81) serta perolehan rata-rata N-Gain score sebesar 0,84 (84%) dalam kategori tinggi. Kriteria interpretasi yang 
digunakan untuk membaca angka-angka tersebut mengacu pada rentang persentase kelayakan yang lazim 
dipakai dalam penelitian pengembangan media dan, khusus untuk efektivitas, pada kriteria N-Gain Hake (1998) 
yang menempatkan skor di atas 0,70 pada kategori tinggi. Kontribusi penelitian ini tidak berhenti pada bukti 
kelayakan produk. Temuan menunjukkan bahwa mekanika papan permainan digital yang dijalankan melalui 
satu perangkat guru dapat menghasilkan keterlibatan belajar yang sebanding dengan rancangan gamifikasi 
berbasis perangkat individu, sehingga memperluas ruang penerapan pembelajaran berbasis permainan ke 
sekolah dengan keterbatasan perangkat. Klaim ini perlu dibaca dalam batasnya. Penelitian melibatkan satu kelas 
berjumlah 32 peserta didik pada satu sekolah, satu materi ajar, dan menggunakan desain pra-eksperimen tanpa 
kelompok pembanding, sehingga keterterapan temuan pada konteks lain masih perlu diuji melalui replikasi 
dengan desain kuasi-eksperimen dan subjek yang lebih beragam. 
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