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PENGEMBANGAN GAME EDUKASI BERBASIS ANDORID UNTUK 

MENINGKATKAN KEMANDIRIAN BELAJAR PESERTA DIDIK PADA 

MATA PELAJARAN ILMU PENGETAHUAN ALAM KELAS VIII DI 

SMPN 18 BANJARMASIN 

ABSTRAK 

 

Pembelajaran yang kurang efektif, dan siswa sering menyalahgunakan 

smartphone untuk bermain game. Metode yang monoton membuat siswa bosan 

dan guru kesulitan mengendalikan kelas. Solusi yang diusulkan adalah 

pengembangan game edukasi berbasis android yang dapat memotivasi siswa 

untuk belajar secara mandiri dengan cara yang menyenangkan. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan game edukasi berbasis Android yang dapat 

meningkatkan kemandirian belajar siswa pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan 

Alam (IPA) di kelas VIII SMPN 18 Banjarmasin. Pengembangan game edukasi 

dilakukan menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation), dengan memanfaatkan software 

Articulate Storyline 3 untuk menghasilkan aplikasi berbasis Android. Produk ini 

menargetkan materi IPA tentang pemisahan campuran dan dilengkapi dengan fitur 

kuis untuk menguji pemahaman siswa. Penelitian ini melibatkan uji coba pada 

siswa kelas VIII, dengan hasil nilai gain 0,5 menunjukkan bahwa penggunaan 

game edukasi ini efektif dalam meningkatkan kemandirian belajar siswa. Hasil 

validasi ahli media medapatkan skor 95% dengan kategori “sangat layak” dan ahli 

materi juga menunjukkan nilai skor 84,46% dengan kategori “layak”. Bahawa 

game edukasi yang dikembangkan telah memenuhi standar kelayakan untuk 

digunakan dalam pembelajaran. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

kontribusi dalam menciptakan metode pembelajaran yang interaktif dan menarik, 

serta dapat digunakan secara offline di berbagai perangkat Android. 

Kata kunci: 

Game Edukasi, Android, Kemandirian Belajar, IPA 
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DEVELOPMENT OF AN ANDROID-BASED EDUCATIONAL GAME TO 

ENHANCE STUDENTS' LEARNING INDEPENDENCE IN SCIENCE 

SUBJECT FOR EIGHTH GRADE AT SMPN 18 BANJARMASIN 

ABSTRACT 

 

The learning process has been ineffective, and students frequently misuse 

smartphones for gaming. Monotonous methods make students bored, and teachers 

struggle to manage the class. Although many factors influence students' learning 

independence, one proposed solution is developing an Android-based educational 

game to motivate students to learn independently in a fun way. This study aims to 

develop an Android-based educational game to enhance students' learning 

independence in Natural Science subjects for grade VIII students at SMPN 18 

Banjarmasin. The development of the educational game follows the ADDIE model 

(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) and utilizes 

Articulate Storyline 3 software to create an Android-based application. This 

product focuses on sicence material related to mixture separation and includes 

quiz features to test students' understanding. The study involved trials with grade 

VIII students, yielding a gain score of 0.5, indicating that the use of this 

educational game effectively improves students' learning independence. Media 

expert validation scored 95%, categorized as "highly feasible," and material 

expert validation scored 84.46%, categorized as "feasible." The developed 

educational game has met the eligibility standards for use in learning. This study 

is expected to contribute to creating interactive and engaging learning methods 

that can be used offline across various Android devices. 

 

Keywords:  
Educational game, Android, self-directed learning, Natural Sciences 
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MOTTO 

 

Hidup bukan untuk saling mendahului 

bermimpilah sendiri-sendiri 

 

Tak ada yang tahu 

Kapan kau mecapai tuju 

Dan percayalah bukan urusanmu untuk menjawab itu 

Katakan pada dirimu 

Besok mungkin kita sampai 

Besok mungkin tercapai 

Besok mungkin kita sampai - Hindia 
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