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 Kegiatan pengabdian masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan 

kualitas pembelajaran komputer di SDN 212 Tukum II melalui 
pengembangan media pembelajaran berbasis game 2D berbantuan 

aplikasi Construct 2. Hal ini dilakukan untuk mengatasi penyampaian 
materi yang masih konvensional dan monoton, sehingga dapat 

meningkatkan keterlibatan siswa serta mendorong berpikir tingkat 

tinggi (HOTS). Game ini dirancang untuk materi perangkat keras 
komputer dan diintegrasikan dalam pembelajaran berbasis Android, 

memungkinkan kegiatan belajar mengajar yang lebih fleksibel, menarik, 
dan tidak terbatas ruang serta waktu. Pengembangan media ini 

menggunakan model 4D (Define, Design, Develop, Disseminate), 
melibatkan analisis kebutuhan, perancangan produk, pengembangan 

media, serta uji coba kepada siswa kelas V. Hasil pengabdian 
menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis game 2D ini dinilai 
layak oleh para ahli dan siswa, dan dapat digunakan sebagai sarana 

efektif dalam mendukung pembelajaran komputer di sekolah dasar. 
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Pendahuluan 
Pendidikan sangat penting bagi semua orang, seperti kita ketahui bersama  bahwa perkembangan 

pendidikan pada era sekarang begitu pesat sehingga alat bantu (media) dalam proses pembelajaran di 
sekolah baik untuk siswa maupun guru dibutuhkan secara interaktif (Rahman et.al, 2017). Dunia 

pendidikan yang merupakan dunia dasar untuk mencerdaskan generasi penerus dituntut dalam mengikuti 
arus perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Namun pada kenyataannya seorang guru seringkali 

mengalami kesulitan dalam membuat inovasi yang memanfaatkan teknologi ke dalam media 
pembelajarannya (Wardani dan Sari, 2015). 

Berdasarkan observasi yang di lakukan oleh peneliti mengenai model pembelajaran yang di ajarkan 

serta dari hasil obrolan oleh wali kelas SDN 212 Tukum II dan peneliti dimana 2 tahun yang akan datang 
ujian nasional tingkat SD akan menggunakan komputer. Sedangkan untuk media pembelajaran yang 

sekarang masih menggunakan buku dikarnakan kurangya media pendukung lain seperti belum adanya 
komputer yang digunakan untuk praktik. Nilai siswa dirasa kurang oleh guru dimana rata-rata nilai siswa 

masih 66,3. Dari hasil observasi tersebut peneliti ingin membuat sebuah media pembelajaran yang dapat 
meningkatkan daya berfikir seta di sukai siswa tersebut dengan cara membuat media pembelajaran berbasis 
game 2D dengan pendekatan HOTS agar siswa bisa lebih menggembangkan skilnya lagi. 
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Sutono (2014:1) mengemukakan bahwa, “perangkat keras komputer (hardware) adalah komponen-
komponen fisik yang membentuk satu kesatuan sistem Personal Computer (PC). Biasanya perangkat-

perangkat ini dirakit dan sebagian besar dimasukkan ke dalam sebuah casing komputer dan sebagian lain 
berada di luar casing.  

Media pembelajaran adalah sebuah bentuk alat yang digunakan untuk membantu proses belajar 
mengajar baik itu berbentuk Audio ataupun Video yang memudahkan dalam sebuah penyampain materi. 

Menurut Jamil Suprihatiningrum (2014: 319) media diartikan sebagai perantara, diartikan juga sebagai 
pengantar pesan dari pengirim kepada penerima. Sebuah penelitian telah menunjukan bahwa keterampilan 
penalaran proporsional siswa meningkat setelah bermain game. Melalui game siswa yang berpengetahuan 

rendah dapat menemukan metode pembelajaran yang tepat dan sesuai dengan potensi mereka (Ter Vrugte 
et al.2015). 

HOTS merupakan suatu proses berfiki dimana seseorang mendapatkan ilmu atau pengetahuan baru 
untuk kemudia diolah dan digunakan untuk memecahkan sebuah masalah. Dalam hal ini, HOTS menuntut 

siswa melakukan sesuatu terhadap fakta seperti memahami, menyimpulkan, menghubungkan dengan fakta 
dan konsep lain, mengkategorikan, memanipulasi, menempatkan fakta secara bersama–sama dalam cara-
cara baru dan menerapkan dalam mencari solusi sebuah masalah (Nugroho, 2019). Oleh sebab itu guru 

diuntut untuk lebih memperhatikan siswanya agar siswa mampu memiliki keterampilan berfikir tingkat 
tinggi. 

Construct2 merupakan aplikasi atau tools untuk membuat game berbasis HTML 5 dan khusus untuk 
membuat game 2D yang di kembangkan oleh scirra. Perintah-perintah pada construct diatur dalam 

EvenSheet yang terdiri dari Even dan Action. Pengguna tidak perlu menggerti bahasa pemrograman yang 
relative sulit dan rumit, karena construct2 menggunakan bahasa pemrograman khusus yang mudah 

dimengerti. 

Berdasarkan permasalan di atas maka dapat di temukan sebuah solusi dengan mengembangkan sebuah 
aplikasi berbasis game 2D untuk pengenalan perangakt keras terhadap siswa sekolah dasar. Dengan 

meggunakan aplikasi ini siswa dapat belajar mengenai perangkat keras komputer tidak hanya di sekolah 
saja melainkan dapat di gunakan ketika di rumah karena aplikasi ini bisa di gunakan pada smartphone 

Metode  
Metode pelaksanaan kegiatan pengabdian ini menggunakan pendekatan berbasis pengembangan 

media pembelajaran teknologi dengan model 4D (Define, Design, Develop, dan Disseminate). Pada tahap 
Define, dilakukan analisis kebutuhan melalui observasi langsung di SDN 212 Tukum II serta wawancara 

dengan guru komputer untuk mengidentifikasi kendala pembelajaran yang monoton dan konvensional. 
Selanjutnya, pada tahap Design, dirancang media pembelajaran berupa game edukasi 2D berbasis Android 
menggunakan aplikasi Construct 2, yang dikembangkan dengan prinsip berpikir tingkat tinggi (HOTS) dan 

disesuaikan dengan kurikulum materi perangkat keras komputer. Pada tahap Develop, dilakukan 
pembuatan aplikasi, validasi oleh ahli media dan ahli materi, serta revisi produk berdasarkan saran yang 

diperoleh. Setelah itu, tahap Disseminate dilaksanakan dengan mengimplementasikan game kepada siswa 
kelas V, diikuti dengan pengumpulan data melalui angket kelayakan media, observasi aktivitas siswa, dan 

tes hasil belajar. Teknik analisis data dilakukan secara deskriptif kuantitatif untuk mengevaluasi kelayakan 
media dan efektivitas penggunaannya dalam meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar siswa. 

Hasil dan Pembahasan 

Pengembangan produk ini merupakan hasil dari sketsa desain yang telah dibuat sebelumnya.  
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Gambar 1 Tampilan Menu 

Gambar 1 merupakan tampilan menu media pembelajaran interaktif yang terdiri dari tombol play 

untuk memulai bermain game dimana di dalam game terdapat 6 level permainan, tombol KIKD yang berisi 

ki dan kd, tombol materi berisi materi berupa video, tombol profil berisi biodata pengembang, tombol spiker 

untuk on/of music dalam game dan tombil X untuk keluar dari game. 

 

 

Gambar 2 Tampilan KI & KD 

Gambar 2 merupakan tampilan dari Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar sesuai dengan kurikulum. 
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Gambar 3 Tampilan Video 

Gambar 3 merupakan tampilan materi yang berisi video tentang perangkat keras komputer. 

 

 

Gambar 4 Tampilan Menu profil 

Gambar 4 merupakan tampilan menu tentang yang berisi sedikit informasi mengenai penulis yaitu 

terdiri dari nama dan jurusan,  yang diambil. Terdapat tombol home berfungsi untuk menutup pop-up menu 
profil tersebut.  
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Gambar 5 Tampilan Menu Play 

Gambar 5 merupakan  tampilan pada menu play sebelum bermain game terdapat 6 level dan di setiap 

leve terdapat game serta cara bermain yang berbeda pula. Disaat siswa memainkan game dari lavel 1 sampai 
5 disitu siswa mulai menganalisa permaian tersebut agar bias menyelesaikan setiap permainan yang ada dan 

dapat berpindah level, Kemudain saaat level 6 disitu terdapat beberapa soal yang dapat di kerjakan guna 
mengevaluasi hasil dari game yang talah dimainkan. 

 

Gambar 6 Tampilan cara bermain level 1 

Gambar 6 merupakan tampilan cara bermain pada game level 1 yaitu dengan menyusun huruf menjadi 
sebuah kata yang benar dengan cara menggeser huruf kekotak kosong yang di sediakan.  

http://journal.iicet.org/index.php/lentera


 

 

 

 Bagas, G.  
 

 
Available online: http://journal.iicet.org/index.php/lentera | 26 

 

Lentera Negeri 

 

Gambar 7 Tampilan Game level1 

Gambar 7 merupakan tampilan awal pada game level 1, user bisa menyusun huruf menjadi kata yang 

benar deang melihat melihat gambar di sebelah kiri. 

 

Gambar 8 Tampilan cara bermain game level 2 

Gambar 8 merupakan tampilan cara bermain game dengan cara menjawab salah atau benar. 
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Gambar 9 Tampilan Game level 2 

Gambar 9 merupakan tampilan awal pada game level 2, user bisa meliahat gambar di sebelah kiri 

kemudian menjawab salah atau benar.  

 
Gambar 10 Tampilan ketika waktu habis 

Gambar 10 merupakan tampilan jika waktu sudah habis, klik ulang makan akan mengulang permainan 
pada level ini, dan jika klik home maka akan langsung menuju menu utama.  
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Gambar 11 Tampilan Game level 3 

Gambar 11 merupakan tampilan awal pada game level 3, user harus bisa mempasang-pasangkan nama-

nma perangkat keras di sebelah kiri dengan cara menggeser nama-nama perangkat keras kedalam kolom 

kosong.  

 

Gambar 12 Tampilan Game level 3 

Gambar 12 merupakan tampilan awal pada game level 3, user bisa menggeser nama-nama perangkat 

kersa ke kolom yang masih kosng dengan melihat gambar di sebelah kiri. 
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Gambar 13 Tampilan petunjuk level 4 

Gambar 13 merupakan tampilan petunjuk pada game level 4, cara mainya dengan mengarahkan dan 

mengklik mouse untuk menembakan peluru ke jawaban. 

 

 

Gambar 14 Tampilan Game level 4 

Gambar 14 merupakan tampilan awal pada game level 4, user bisa mengarahkan dan mengklik mouse 
untuk menembakan peluru ke jawaban 
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Gambar 15 Tampilan petunjuk level 5 

Gambar 15 merupakan tampilan petunjuk pada game level 5, cara mainya dengan mengumpulkan 

gambar powersupplay sebnayak 5 buah.  

 

 

Gambar 16 Tampilan Game level 4 

Gambar 16 merupakan tampilan awal pada game level 4, user bisa mengumpulkan powersupplay yang 
jatuh dari atas agar masuk kedalam kardus dan sebisa mungkin menghindari barang lain yang jatuh dari 

atas.  
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Gambar 17 Tampilan keterangan 

Gambar 17 merupakan tampilan setelah menyelesaikan permainan padala pada setiap level, isi 
keteranagn pada setiap lever bebeda-beda sesuai dengan game yang dimainkan. 

 

 

Gambar 18 Tampilan Game level 6 

Gambar 18 Game level 6 berisi 10 soal yang harus dijawab dimana setiap jawaban benar bernilai 10 

dan jawaban salah akan dikurangi 10.  
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Gambar 19 Tampilan Permainan Selesai 

Gambar 19 merupakan tampilan jika 10 soal kuis sudah selesai dikerjakan, selanjutnya akan 

memunculkan skor yang diperoleh dan akan menampilkan skor tertinggi dari pengguna sebelumnya. 

Tombol home berfungsi untuk menutup tampilan dan kembali pada menu utama. 

 

 

Gambar 20 Tampilan Button Keluar 

Gambar 20 merupakan tampilan button close (keluar) terdapat pop-up berupa tulisan untuk 

meyakinkan apakah pengguna ingin keluar atau tidak. Jika menekan tombol centang maka otomatis 
program akan tertutup, namun jika menekan tombol silang maka akan tetap ada pada program. 

Kesimpulan 
Hasil pengembangan produk dari penelitian ini adalah Media Pembelajaran Interaktif. Media ini memuat 

materi tentang Perangkat Keras komputer kelas V pada SD Negeri 212 tukum II. Di dalam media ini 
terdapat sebuah permainan yang mana dapat meningkatkan pemahaman siswa setelah menggunakan media 
pembelajaran interaktif dalam proses belajar di kelas.  

Media pembelajaran interaktif ini dapat dikatakan layak untuk meningkatkan pemahaman siswa 
terbukti dengan adanya penilaian menggunakan skala linkert dari ahli media dan ahli materi memiliki nilai 
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rata-rata 93,75 dan  92,25. Perbandingan peningkatan nilai pada penggunaan media pembelajaran interaktif 
yang digunakan oleh siswa memiliki nilai rata-rata 75,227 dengan kenaikan pada nilai postest dan pretest. 

Kenaikan nilai tersebut yang awalnya hanya 59,7222 menjadi 90,2778 yang menunjukkan bahwa media 
pembelajaran interaktif untuk mata pelajaran Komputer materi Perangkat Keras komputer ini dapat 

diterima oleh siswa untuk digunakan diluar jam pembelajaran 
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