
PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN PEMROGRAMAN 

DASAR BERBASIS GAME EDUKASI  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Skripsi Diajukan untuk Memperoleh Gelar Sarjana Pendidikan  

Pada Program Studi Pendidikan Teknik Informatika 

 

 

Diajukan Oleh : 

Dwiyanti Setyaningsih 

A710150066 

 

 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN TEKNIK INFORMATIKA 

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN  

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SURAKARTA 

SEPTEMBER ,2019 



ii 

PERNYATAAN 

 

Saya yang bertandatanagan dibawah ini, 

Nama   : Dwiyanti Setyaningsih 

NIM   : A710150066 

Program Studi  : Pendidikan Teknik Informatika 

Judul Skripsi : Perancanngan Media Pembelajaran Pemrograman Dasar 

Berbasis Game Edukasi 

 

Menyatakan dengan sebenarnya bahwa skripsi yang saya serahkan ini benar – benar 

hasil karya saya sendiri dan bebas plagiat karya orang lain, kecuali yang secara 

tertulis diacu / dikutip dalam naskah dan disebutkan pada daftar pustka. Apabila di 

kemudian hari terbukti skripsi ini hasil plagiat, saya bertanggung jawab sepenuhnya 

dan bersedia menerima sanksi sesuai peraturan yang berlaku. 

 

Surakarta, 10 September 2019 

Yang membuat pernyataan 

 

 

 

Dwiyanti Setyaningsih 

A710150066 

 

 



iii 

HALAMAN PERSUTUJUAN 

 

PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN PEMROGRAMAN DASAR 

BERBASIS GAME EDUKASI 

 

 

 

 

 

 

Diajukan Oleh : 

Dwiyanti Setyaningsih 

A710150066 

 

 

Skripsi telah disetujui oleh pembimbing skripsi Fakultas Keguruan dan Ilmu 

Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Surakarta untuk dipertahankan di hadapan 

tim penguji skripsi 

Surakarta, 10 September 2019 

 

 

Dosen 

Pembimbing  

 

 

 

 

Jan Wantoro. S.T., M.Eng 

NIDN. 0627068402 

 

 



iv 

HALAMAN PENGESAHAN 

SKRIPSI 

 

PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN PEMROGRAMAN 

DASAR BERBASIS GAME EDUKASI 

 

 

Yang dipersiapkan dan disusun oleh:  

Dwiyanti Setyaningsih 

A710150066 

 

Telah dipertahankan di depan Dewan Penguji  

pada hari …… , ....……………2019 

dan dinyatakan telah memenuhi syarat 

 

Susunan dewan Penguji  

1.   

2.  

3.  

 

Surakarta, .. September 2019 

Universitas Muhammadiyah Surakarta 

Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan 

Dekan,  

 

 

 

Harun Joko Prayitno, M.Hum   

NIDN. 0028046501 

 

 



v 

HALAMAN MOTTO 

 

“Ilmu itu lebih baik daripada harta. Ilmu menjaga engkau dan engkau 

menjaga harta. Ilmu itu penghukum (hakim) dan harta terhukum. Harta itu 

kurang apabila dibelanjakan tapi ilmu bertambah bila dibelanjakan.”  

(Khalifah Ali bin Abi Thalib)  

  

“Ilmu itu ada dimana-mana, pengetahuan dimana-mana tersebar, kalau kita 

bersedia membaca, dan bersedia mendengar.” (Felix Siauw)  

  

"Jika kamu tidak dapat menahan lelahnya belajar, maka kamu harus sanggup 

menahan perihnya kebodohan." (Imam Syafi'i)  

  

“Try not to become a man of SUCCES but a man of VALUE; Janganlah 

menjadi seorang yang sukses tetapi jadilah seseorang yang mempunyai nilai 

kehidupan” (Albert Einstein)  

  

 “Hiduplah seperti pohon kayu yang lebat buahnya; hidup ditepi jalan dan 

dilempari orang dengan batu, tetapi dibalas dengan buah”  (Abu Bakar Sibli)  

  

“Jadilah kamu manusia yang pada kelahiranmu semua orang tertawa bahagia, tetapi 

hanya kamu sendiri yang menangis; dan pada kematianmu semua orang menangis 

sedih, tetapi hanya kamu sendiri yang tersenyum.”  (Mahatma Gandhi) 

 



vi 

HALAMAN PERSEMBAHAN 

 

 

 

 

 

Terimakasih terucapkan kepada Allah SWT yang sudah senantiasa memudahkan 

dan melancarkan dalam proses pembuatan skripsi ini dari awal sampai akhir. 

 

Skripsi ini ku persembahkan kepada : 

 

Kedua orang tua yang sudah mengantarkanku sampai ke tahap perguruan tinggi 

ini, yang tanpa pamrih selalu mendukung dan memberi semangat dalam keadaan 

apapun. 

 

Saudara dan sahabat yang senantiasa mendukung, menemani dan memberi 

semangat, memberi motivasi setiap waktu. 

 

Seluruh dosen Pendidikan Teknik Informatika yang sudah memberikan ilmunya 

selama 4 tahun perkuliahan. 

 

Keluarga besar mahasiswa Pendidikan Teknik Informatika FKIP UMS. 

 



vii 

ABSTRAK 

 

Pada penelitian ini dilaksanakan berdasarkan hasil analisis permaslahan yang ada di 

sekolah SMK Harapan Kartasura. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hasil 

dari pengembangan media pembelajaran pemrograman dasar berbasis game edukasi 

serta mengetahui kelayakan media pembelajaran yang telah dikembangkan. Pada 

penelitian ini menggunakan metode penelitian Research and Development (R&D) 

dengan model pengembangannya ADDIE yaitu tahap analysis, design, development, 

and lamentationion. Hasil yang diperoleh dari uji ahli media dan uji ahli materi 

memiliki rata-rata yang cukup tinggi yang dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran tersebut layak digunakan.  Selain itu dari hasil yang di peroleh dari 

data siswa juga mengalami perbedaan saat sebelum menggunakan meia dengan 

sesudah menggunkan media tersebut. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran pemrograman dasar berbasis game edukasi layak untuk digunakan dan 

di aplikasikan terhadap siswa kelas X TKJ dan TEI SMK Harapan Kartasura.   

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Pemrograman Dasar,  Research and 

Development (R&D).  
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ABSTRACT 

 

In this study carried out based on the results of the analysis of problems in SMK 

Harapan Kartasura school. This study aims to determine the results of the 

development of learning media based on educational games as well as to determine 

the feasibility of learning media that have been developed. In this study using the 

Research and Development (R&D) research method with the ADDIE development 

model, namely the analysis, design, development, and lamentation stages. The results 

obtained from the media expert test and material expert test have a high enough 

average that it can be concluded that the instructional media is feasible to use. In 

addition, the results obtained from students' data also experienced differences before 

using Meia after using the media. So it can be concluded that the learning media of 

basic programming based on educational games is feasible to be used and applied to 

students of class X TKJ and TEI SMK Harapan Kartasura. 

 

Keywords: Learning Media, Basic Programming, Research and Development 

(R&D). 
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