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ABSTRAK 

Pemanfaatan teknologi sebagai media pembelajaran merupakan suatu terobosan 

baru yang sangat efektif karena pada era milenial seperti sekarang ini siswa 

cenderung lebih suka bermain smartphone dan komputer dari pada membaca buku 

dan belajar, tidak hanya itu berbagai macam game baik game online maupun 

game offline yang berkembang juga menarik perhatian siswa sehingga membuat 

siswa semakin erat dengan smartphone maupun komputernya. Game edukasi 

merupakan salah satu solusi yang ditawaran sebagai media pembelajaran yang 

inovatif karena sesuai dengan kesukaan siswa. Tujuan penelitian ini adalah 

merancang game edukasi untuk menghasilkan media berupa pelatihan soal-soal 

UN (ujian nasional) yang dapat diakses melalui perangkat smartphone maupun 

komputer. Manfaat dari penelitian ini adalah untuk menciptakan media yang 

sesuai dengan minat siswa.  Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian dan 

pengembangan (Research and Development) dengan model pengembangan  4D 

yaitu define (analisis bahan ajar, kurikulum dan pengguna), design (perancangan 

produk), develop (pengembangan), dan disseminate (uji coba). Penelitian ini 

dilakukan di SD Negeri 3 Pabelan, dengan kelas 6 sebagai subjeknya, melalui 

hasil penilaian game pelatihan soal-soal ujian nasional yang dilakukan melalui 

angket kuesioner yang diisi oleh siswa dan para ahli menunjukan bahwa game 

pelatihan soal-soal ujian nasional sangat layak untuk diterapkan disekolah. 

Kata kunci : Game, soal-soal UN (ujian nasional), smartphone, dan komputer. 
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ABSTRACT 

The use of technology as a learning medium is a new breakthrough that is very 

effective because in the millennial era like now students tend to prefer playing 

smartphones and computers rather than reading books and learning, not only that 

various kinds of games both online games and offline games that develop are also 

interesting student attention so as to make students more closely with 

smartphones and computers. Educational games are one of the solutions offered 

as innovative learning media because they are in accordance with student 

preferences. The purpose of this study is to design an educational game to 

produce media in the form of training for UN questions (national exams) which 

can be accessed via smartphone or computer devices. The benefit of this research 

is to create media that is in line with the interests of students. The type of research 

used is research and development with the 4D development model, namely define 

(analysis of teaching materials, curriculum and users), design (product design), 

develop (development), and disseminate (trial). This research was conducted at 

SD Negeri 3 Pabelan, with grade 6 as the subject, through the results of the 

assessment game training questions on national exams conducted through 

questionnaire questionnaires filled out by students and experts showed that the 

training game national exam questions were very feasible to apply in school. 

Keywords: Games, national exam questions (national exams), smartphone, and 

computer. 
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