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PENGEMBANGAN GAME EDUKASI BERBASIS SMARTPHONE 

UNTUK MENINGKATKAN MINAT BELAJAR SISWA PADA 

MATA PELAJARAN BAHASA INGGRIS  KELAS IX DI SMP 

NEGERI 1 BANJARMASIN 

ABSTRAK 

Guru dituntut untuk selalu mengembangkan media yang bisa 

meningkatkan minat para siswa,dalam hal ini guru kurang memaksimalkan 

penggunaan media pembelajaran berbasis media pembelajaran kepada 

siswa,agar tujuan pembelajaran dapat tercapai salah satu usaha untuk 

mewujudkan hal tersebut adalah dengan mengembangkan media 

pembelajaran yang bisa menyampaikan semua informasi lebih menarik, 

informatif, dan terstruktur. Melalui pengembangan media game edukasi 

diharapkan dapat menjadi solusi permasalahan tersebut. Tujuan penelitian ini 

adalah (1) Mengembangkan media pembelajaran game edukasi mata 

pelajaran bahasa inggris di SMP Negeri 1 Banjarmasim, (2) Mengetahui 

peningkatan minat belajar siswa, setelah menggunakan media pembelajaran 

berbasis game edukasi pada mata pelajaran bahasa inggris di SMP Negeri 1 

Banjarmasin. Penelitian pengembangan media game edukasi ini merupakan 

jenis penelitian R&D dengan menggunakan 4D yaitu Define, Design, 

Development, dan Dissemination yang telah dimodifikasi menyesuaikan 

dengan keperluan. 

 

Berdasarkan hasil penilaian ahli media dapat diperoleh dari validator 

sebesar 96,71% dengan katergori “sangat layak”, hasil penilaian ahli materi 

dapat diperoleh dari validator sebesar 86,53% dengan kategori “sangat 

layak”, hasil kuesioner respon siswa dapat diperoleh sebesar 86,4% dengan 

katergori “sangat berminat”, Dari hasil penelitian data disimpulkan bahwa 

game edukasi mata pelajaran bahasa inggris layak digunakan sebagai media 

pembelajaran bagi siswa. 

 

Kata Kunci : Pengembangan, game edukasi, minat belajar  
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DEVELOPMENT OF SMARTPHONE-BASED EDUCATIONAL 

GAMES TO INCREASE STUDENTS' LEARNING INTEREST IN 

ENGLISH SUBJECTS FOR GRADE IX AT SMP NEGERI 1 

BANJARMASIN 

ABSTRACT 

Teachers are required to continually develop media that can increase 

students' interest in learning. In this context, teachers have not fully utilized 

educational media to achieve learning objectives. One effort to realize this is 

by developing educational media that can deliver all information more 

attractively, informatively, and systematically. Developing educational game 

media is expected to be a solution to this issue. The objectives of this research 

are (1) to develop educational game media for English subjects at SMP Negeri 

1 Banjarmasin, and (2) to determine the increase in students' learning interest 

after using educational game-based media in English subjects at SMP Negeri 

1 Banjarmasin. This educational game media development research is a type 

of R&D research using the 4D model, namely Define, Design, Development, 

and Dissemination, which has been modified to suit the needs. 

Based on the media expert's assessment, a validator score of 96.71% 

was obtained with the category "very feasible". The material expert's 

assessment resulted in a validator score of 86.53% with the category "very 

feasible". The student response questionnaire results showed a score of 86.4% 

with the category "very interested". From the research data, it is concluded 

that the educational game for English subjects is suitable to be used as a 

learning medium for students. 
 

Keywords: Development, educational game, learning interest 
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