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Abstract

The rapid development of digital technology has driven innovation in education,
particulatly in the creation of interactive learning media that can enhance students’
motivation and engagement. One prominent approach is gamification, namely the
application of game elements in the learning process to create more engaging and
meaningful learning experiences. This study aims to design and develop game-based
instructional media in the Role-Playing Game (RPG) genre that integrates Information
and Communication Technology (ICT) subject matter at SMK Negeri 6 Padang. The
development method employed is the Multimedia Development Life Cycle (MDLC),
which comprises the stages of conceptualization, design, material collection, assembly,
testing, and distribution. The resulting game presents an interactive storyline,
educational missions, and quizzes based on course content as part of an enjoyable
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learning system. The findings indicate that this medium improves interactivity and
learning effectiveness, as evidenced by expert evaluations and student responses
categorized as “feasible for use,” with an average feasibility score of 94.04%. The
implementation of gamification through this RPG is concluded to be an innovative
solution in digital learning that has the potential to strengthen students’ understanding
of ICT content in a more enjoyable, meaningful manner that is aligned with the
demands of twenty-first-century learning.

Keywords: Gamification; Instructional Media; ICT Education; Multimedia
Development Life Cycle (MDLC); Role-Playing Game (RPG)

Abstrak: Perkembangan teknologi digital yang pesat telah mendorong inovasi dalam dunia
pendidikan, khususnya dalam pengembangan media pembelajaran interaktif yang dapat
meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa. Salah satu pendekatan yang menonjol adalah gamifikasi,
yakni penerapan elemen permainan dalam proses pembelajaran untuk menciptakan pengalaman
belajar yang lebih menarik dan bermakna. Penelitian ini bertujuan merancang dan membangun media
pembelajaran berbasis gim dengan gente Role-Playing Game (RPG) yang mengintegrasikan materi mata
pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) di SMK Negeri 6 Padang. Metode
pengembangan yang digunakan adalah Multimedia Development 1ife Cycle MDLC), yang meliputi tahap
konsep, desain, pengumpulan bahan, perakitan, pengujian, dan distribusi. Gim yang dikembangkan
menyajikan alur cerita interaktif, misi edukatif, dan kuis berbasis materi sebagai bagian dari sistem
pembelajaran yang menyenangkan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media ini mampu
meningkatkan interaktivitas dan efektivitas pembelajaran, yang ditunjukkan oleh penilaian ahli materi
dan tanggapan siswa dengan kategori “layak digunakan” serta rata-rata skor kelayakan sebesar
94,04%. Implementasi gamifikasi melalui gim RPG ini disimpulkan sebagai solusi inovatif dalam
pembelajaran digital yang berpotensi memperkuat pemahaman siswa terhadap materi TIK secara
lebih menyenangkan, bermakna, dan sesuai dengan tuntutan pembelajaran abad ke-21.

Kata Kunci: Gamifikasi; Media Pembelajaran; Mata Pelajaran TIK; Multimedia Development 1Life Cycle
(MDLC); Role-Playing Game (RPG)

PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan fondasi utama dalam membentuk sumber daya manusia yang
kompeten, adaptif, dan siap menghadapi transformasi teknologi di era digital. Pada tingkat
menengah, Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) memiliki peran strategis dalam menyiapkan
lulusan yang tidak hanya memahami konsep teoretis, tetapi juga menguasai keterampilan
praktis yang relevan dengan kebutuhan industri. Kementerian Pendidikan, Kebudayaan,
Riset, dan Teknologi (2024) menegaskan bahwa pendidikan vokasi harus diselenggarakan
secara competency-based, berorientasi praktik, dan selaras dengan dinamika dunia kerja agar

mampu menghasilkan lulusan yang kompetitif.

476 TSAQOFAH: Jurnal Penelitian Guru Indonesia



Chaya Maulana S & Dedy Irfan

Sejalan dengan wurgensi tersebut, mata pelajaran Teknologi Informasi dan
Komunikasi (TTK) menjadi salah satu mata pelajaran fundamental yang mendukung hampir
seluruh bidang keahlian di SMK. Penguasaan TIK tidak hanya mencakup pemahaman
konsep komputer, sistem operasi, perangkat lunak, dan literasi digital, tetapi juga kemampuan
menerapkan teknologi sebagai alat kerja. Dengan demikian, pembelajaran TIK memerlukan
pendekatan yang mampu mengintegrasikan teori dan praktik secara seimbang agar siswa

dapat berkembang sesuai kebutuhan industri digital.

Meskipun demikian, berbagai penelitian menunjukkan bahwa proses pembelajaran
TIK di SMK masih menghadapi tantangan signifikan. Metode pembelajaran konvensional
yang berpusat pada guru, penggunaan media statis seperti modul teks dan presentasi, serta
minimnya interaksi dua arah menyebabkan pembelajaran menjadi kurang menarik dan
kurang relevan bagi siswa vokasi. Kondisi ini berdampak langsung pada rendahnya motivasi
belajar siswa, sebagaimana ditunjukkan oleh temuan Supriatna dan Rahmadani (2020) serta
Lestari et al. (2021), yang menyatakan bahwa siswa vokasi cenderung kesulitan memahami

konsep abstrak apabila media pembelajaran tidak bersifat visual, eksploratif, dan kontekstual.

Kondisi tersebut juga ditemukan dalam observasi awal di SMK Negeri 6 Padang.
Berdasarkan pengamatan peneliti selama kegiatan praktik lapangan, siswa menunjukkan
rendahnya minat dan keterlibatan dalam proses pembelajaran TIK. Hal ini ditandai oleh
kurangnya perhatian, minimnya inisiatif bertanya, serta kesulitan dalam memahami materi
yang bersifat konseptual. Media pembelajaran yang digunakan guru cenderung tidak mampu
memfasilitasi pembelajaran praktik dan tidak menghadirkan pengalaman belajar yang
menyerupai situasi nyata. Dengan kata lain, terdapat kesenjangan antara karakteristik siswa
vokasi yang membutuhkan pembelajaran berbasis praktik dengan media pembelajaran yang

tersedia di sekolah.

Fenomena tersebut menunjukkan bahwa diperlukan media pembelajaran yang lebih
kontekstual, interaktif, dan mampu merangsang motivasi intrinsik siswa. Dalam konteks ini,
perkembangan teknologi pendidikan memberikan peluang signifikan untuk mengatasi
permasalahan tersebut. Salah satu pendekatan yang terbukti efektif adalah Game-Based
Learning (GBL), yaitu pembelajaran yang mengintegrasikan unsur permainan ke dalam proses
belajar. Berbagai studi terbaru, seperti yang dikemukakan Yildiz dan Yildirim (2022) serta
Islam et al. (2023), menunjukkan bahwa GBL mampu meningkatkan engagement, perhatian,

dan motivasi siswa melalui tantangan, visualisasi, dan interaksi yang lebih kaya.
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Sejalan dengan efektivitas tersebut, penggunaan game edukasi pada pendidikan
vokasi semakin relevan karena mampu menyajikan simulasi proses ketja, pemecahan
masalah, dan pengalaman belajar imersif yang mendukung pembelajaran berbasis praktik.
Efendi (2024) menegaskan bahwa game edukasi memberikan pengalaman belajar kontekstual
yang sangat sesuai dengan karakteristik siswa SMK. Salah satu genre game yang memiliki
potensi besar dalam pembelajaran adalah Role-Playing Game (RPG), karena genre ini
memungkinkan siswa menjelajahi lingkungan virtual, mengikuti alur cerita, menyelesaikan

misi, serta berinteraksi dengan berbagai objek layaknya praktik dalam dunia kerja.

Sehubungan dengan itu, platform RPG Maker MV menjadi pilihan yang tepat untuk
mengembangkan game edukasi karena menyediakan fasilitas lengkap untuk merancang
karakter, dialog, alur cerita, serta mekanik permainan tanpa memerlukan kemampuan
pemrograman kompleks. Richard dan Sokibi (2023) menyebutkan bahwa RPG Maker MV
efektif sebagai media edukasi karena memungkinkan integrasi konten pembelajaran ke dalam
narasi permainan yang interaktif dan mudah dipahami oleh siswa. Dengan kemampuan
menyajikan materi dalam bentuk quest, simulasi, dan visualisasi, RPG Maker MV berpotensi

mengatasi hambatan motivasi serta kesulitan pemahaman siswa dalam pembelajaran TIK.

Namun demikian, meskipun penggunaan game edukasi telah banyak diteliti,
penelitian yang berfokus pada pengembangan game berbasis RPG Maker MV untuk konteks
pendidikan vokasi, khususnya mata pelajaran TIK, masih sangat terbatas. Sebagian besar
penelitian sebelumnya berfokus pada jenjang SD dan SMP, sementara penelitian yang secara
langsung mengintegrasikan kebutuhan pembelajaran vokasi seperti authentic learning,
experiential learning, dan competency-based edncation masih jarang ditemukan. Selain itu, banyak
pengembangan game edukasi sebelumnya yang belum mengikuti metodologi pengembangan

multimedia yang sistematis.

Untuk menjamin kualitas dan kelayakan media yang dikembangkan, penelitian ini
menerapkan model Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Model ini memberikan
tahapan pengembangan yang terstruktur mulai dari perumusan konsep, perancangan,
pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian, hingga distribusi, sehingga produk yang
dihasilkan lebih terarah dan memenuhi standar akademik. Wahyudi (2024) menegaskan
bahwa MDLC merupakan pendekatan yang efektif untuk menghasilkan media pembelajaran

berbasis multimedia yang berkualitas dan sesuai dengan tujuan pembelajaran.
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Dengan mempertimbangkan keseluruhan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa
terdapat kesenjangan penelitian (research gap) yang perlu dijawab, yaitu belum tersedianya
media pembelajaran berbasis game edukasi RPG Maker MV yang dikembangkan secara
sistematis untuk mendukung pembelajaran TIK di SMK, khususnya dalam konteks motivasi
belajar siswa. Oleh karena itu, penelitian ini menjadi penting untuk menghasilkan media
pembelajaran yang mampu meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa melalui
pengalaman belajar yang interaktif, kontekstual, dan selaras dengan karakteristik pendidikan

vokasi.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode pengembangan multimedia Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari enam tahapan utama, yaitu concept, design,
material  collecting, assembly, festing, dan  distribution. Pada tahap konseptual, peneliti
mengidentifikasi pengguna, tujuan pembelajaran, karakteristik game, serta kebutuhan materi
mata pelajaran TIK untuk siswa kelas X SMK Negeri 6 Padang. Tahap desain dilakukan
dengan merancang alur sistem, use case diagram, flowchart, activity diagram, class diagram, serta
storyboard sebagai dasar visualisasi antarmuka dan alur permainan. Proses analisis awal juga
mencakup evaluasi sistem berjalan di sekolah, identifikasi permasalahan dalam penyampaian
materi TIK, serta penetapan solusi berupa media pembelajaran berbasis RPG Maker M1~

yang mampu meningkatkan interaktivitas dan motivasi belajar siswa.

Tahap pengembangan dilakukan melalui pengumpulan bahan berupa materi ajar, aset
visual, database, serta komponen pendukung lain yang digunakan dalam pembuatan game
edukatif. Selanjutnya dilakukan proses perakitan (assezbl) menggunakan RPG Maker M1~
untuk menghasilkan prototipe game dengan integrasi materi, misi pembelajaran, dan kuis.
Pengujian dilakukan menggunakan metode User Acceptance Test (UAT) kepada siswa kelas X
untuk menilai aspek kelayakan, kemudahan penggunaan, dan efektivitas media pembelajaran.
Setelah dinyatakan layak, aplikasi didistribusikan kepada guru mata pelajaran untuk diinstal
di laboratorium komputer sebagai media bantu pembelajaran. Pendekatan MDI.C ini dipilih
karena fleksibel, sistematis, dan sesuai dengan karakteristik pengembangan game edukatif

berbasis RPG.
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Pengujian Sistem

Instrumen angket pada penelitian ini disusun dengan mengacu pada konstruk
evaluasi game edukasi dan aplikasi pembelajaran yang telah divalidasi dalam penelitian
sebelumnya, yaitu E-GUESS/GUESS (aspek desain dan usability), UEQ/pSUAPP
(kemudahan penggunaan), serta Technology Acceptance Model pada variabel perceived
usefulness dan perceived ease of use. Selain itu, indikator kesesuaian materi, kejelasan
informasi, dan urutan penyampaian merujuk pada kajian sistematis game-based learning
(Gris, 2021; Videnovik, 2023). Oleh karena itu, 16 butir pernyataan dalam angket telah
disesuaikan dengan konstruk tersebut sehingga valid secara teoritik. Pengujian

beberapa aspek dilakukan dengan siswa sekolah SMK Negeri 6 Kota Padang pada

kelas X sebagai berikut:
Tabel 1. Pengujian Aspek
No Indikator Skl"‘ Sl;"r Sl;"‘ Skor 4 | Skor 5
A ASPEK DESAIN
1 Tampilan game menarik dan sesuai tema 0 0 0 7 28
pembelajaran (20%) | (80%)
2 | Desain antarmuka mudah dipahami dan menarik 0 0 0 12 23
esain antarmuka mudah dipahami dan mena (34.3%) | (65.7%)
3 Transisi antar bagian dalam game halus dan tidak 0 0 0 13 22
menggangeu (37.1%) | (62.9%)
4 Warna, teks, elemen visual serasi dan tidak 0 0 0 11 24
membingungkan (31.4%) | (68.6%)
B |ASPEK INFORMASI APLIKASI
5 Game menyampaikan materi pembelajaran dengan 0 0 0 14 21
jelas (40%) | (60%)
6 | Informasi id materi Informatika SMK 0 0 0 10 25
nformasi sesuai dengan materi Informatika (28.6%) | (71.4%)
5 Urutan penyampaian materi runtut dan mudah 0 0 0 13 22
ditkuti (37.1%) | (62.9%)
8 | Instruksi penggunaan disampaikan dengan baik 0 0 0 ? 26
struksi penggunaan disampaikan dengan ba 25.7%) | (74.3%)
C |ASPEK KEBERMANFAATAN
9 |G jadi alternatif media belajar efektif 0 0 0 1 24
ame menjadi alterna edia belajar efe (31.4%) | (68.6%)
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No Indikator Sl;"‘ Sl;‘“ Sl;"‘ Skor 4 | Skor 5

10 | Gam mbantu memahami materi lebih mudah 0 0 0 8 27
ame membantu memaha ateri le uda 22.9%) | (77.1%)

11 Game membuat saya lebih tertarik belajar 0 0 0 12 23
Informatika (34.3%) | (65.7%)

12 Game  membuat  proses  belajar  lebih 0 0 0 8 27
menyenangkan (22.9%) | (77.1%)

D |ASPEK KEMUDAHAN PENGGUNA

13 Langkah penggunaan simple untuk mencapai 0 0 0 5 30
tujuan (14.3%) | (85.7%)

14 | Tidak ada kesulitan dalam penggunaan medi 0 0 0 1 24
ak ada kesulitan dalam penggunaan media (31.4%) | (68.6%)

. . . 11 24
15 | Media pembelajaran mudah digunakan 0 0 0 (31.4%) | (68.6%)
. 0 . 0

. . 4 . 12 23
16 | Media pembelajaran mudah dipahami 0 0 0 (34.3%) | (65.7%)

Tampilan dimana Guru dapat melihat Data Nilai Siswa

Pada tampilan ini menampilkan hasil nilai siswa yang telah melakukan permain game

pembelajran TIK.

Admin: Chaya Maulana. S

Progress Game RPG - Daftar Player

Nomor Absen

p Nama Skor (HP) & Level ltem
Grimoirs of Vision (x6)
Sertifikat Kelulusan (x1)
Kristal Pengetahuan (x1)

1 Abduliah Rizqi 1000 98 Kristal Kata x1)
Kristal Angka (x1)
Kristal Presentasi (x1)
Kristal Cetak (x1)
Kristal Visual (x1)

2 Annisa Khairani 1000 98

5 Auryn Sado 1000 9

7 Chelsea Tree A 1000 98 =

8 Cheryl Anathasya 1000 98 [ Tampitan |

] Dzaki Jummayil 1000 9g

10 Farhan Rizkianto 1000 ]

1 Fatimah Azzahra L. 1000 9

12 Gio Noviianto 1000 9

13 Haikal Okti Asyani 1000 9g
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14 Hanifah Khairany 1000 99
16 Maya Wulandari 1000 99 Tampilkan
17 M. Anshori Akbar 1000 99 Tampil

18 M. Fathur limi 1000 a8
19 M. Fauzi 1000 99 Tampilkan
22 Najwa Khairatun Hisan 1000 99
23 Nayla Husnaful Mughni 1000 ]
24 Najla Ramadhani 1000 99
25 Nicolas Derta 1000 99 Tampilkan
26 Quratu Amar Umaya 1000 99 Tarmpil

27 Rafael Rendra 1000 99 Tampilkan
28 Raveliino Harjo 1000 99
29 Razif Azrannas. 1000 99 Tampilkon
30 Refano 1000 a8

32 Reyhan Dwi Aldisa 1000 99 Tampilkan

34 Yazid Ar-Rizga Citra 1000 99

g OOQGOG0OR0AAA0EA

35 Yofa Yara Putra 1000 89

3 Asyura Arithya 000 99

i
f

4 Aufa Riziq 900 99 Tampikan
6 Azka Latitah Aini 900 99 [ toenpian |
15 Ibrahim Dwi Putra 900 99 [ tamian |
20 M. Fauzan R 900 99
21 M. Razak Sobri A 900 99
3 Retno Veriska 900 99 Tampilkan

33 Sasi Kirani 900 29 Tampikan

Gambar 1. Tampilan Admin Melihat Data Siswa

Pada gambar 1. merupakan gambaran admin di dalam system, dimana admin dapat
melihat data siswa dan juga nilai siswa yang telah melakukan Game Edukasi

pembelajaran TIK Kelas X.

KESIMPULAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan media pembelajaran berbasis gae
edukasi menggunakan RPG Maker M1~ dapat menjadi alternatif yang efektif dalam
meningkatkan motivasi dan interaktivitas belajar siswa pada mata pelajaran TIK. Melalui
penerapan metode Multimedia Development Life Cycle (MDIC), media pembelajaran berhasil
dirancang dengan struktur permainan yang mencakup penyampaian materi, misi edukatif,
dan kuis yang harus diselesaikan untuk melanjutkan ke tahap berikutnya. Pendekatan
gamifikasi ini terbukti mampu menghadirkan pengalaman belajar yang lebih menarik,
sekaligus mendorong siswa untuk memahami materi secara bertahap melalui tantangan dalam

permainan.
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Hasil uji coba menunjukkan bahwa siswa lebih aktif, termotivasi, dan terlibat dalam
proses pembelajaran dibandingkan metode konvensional. Penyajian materi melalui karakter
NPC, sistem guest, serta evaluasi berbentuk kuis memberikan suasana belajar yang
menyenangkan dan tidak monoton. Selain itu, integrasi sistem pelaporan berbasis database
memungkinkan guru memantau perkembangan siswa secara lebih terstruktur. Dengan
demikian, pengembangan media pembelajaran berbasis game ini dapat menjadi solusi inovatif
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran TIK di SMK, serta berpotensi dikembangkan

lebih lanjut untuk mata pelajaran lain.
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