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RINGKASAN 

 

Anang Ma’ruf/A710160025 PENGEMBANGAN GAME EDUKASI SIMULASI 

PERAKITAN KOMPUTER UNTUK KELAS X SMK. Skripsi. Fakultas 

Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Surakarta. April. 2021. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan game edukasi yang 

dikembangkan untuk simulasi perakitan komputer. Subjek penelitian ini adalah 32 

siswa kelas X SMK Negeri 1 Tanah Grogot, Kabupaten Paser, Provinsi Kalimantan 

Timur. Teknik pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan kuesioner dan 

wawancara. Pembuatan game edukasi menggunakan software Unity 3D. Metode 

yang digunakan pada penelitian ini adalah Research and Development (R&D) 

dengan model pengembangan ADDIE (Analysis-Design-Development-

Implementation-Evaluation). Media ini telah mendapat validasi oleh validator dari 

ahli media dan ahli materi. Hasil validasi dari ahli media bahwa 18 item memiliki 

nilai V 0,86 dikatakan valid karena sesuai dengan tabel aiken v, dan hasil validasi 

dari ahli materi bahwa 23 item memiliki nilai V 0,92 dinyatakan valid karena telah 

sesuai dengan tabel limit aiken V. Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh 

menggunakan teknik SUS diperoleh hasil angket rata-rata keseluruhan respon dari 

32 siswa terhadap media pembelajaran berupa game edukasi merakit komputer 

adalah 75, yang berarti media ini masuk dalam kriteria Acceptable. Dari hasil 

validasi ahli media dan ahli materi, hasil dari SUS terhadap siswa, dapat 

disimpulkan bahwa game edukasi merakit komputer ini valid untuk digunakan di 

kelas. 

Kata Kunci : Game Edukasi, Perakitan Komputer, Unity 3D. 

 

  



 

 

viii 

 

SUMMARY 

 

Anang Ma'ruf / A710160025 DEVELOPMENT OF EDUCATIONAL GAME OF 

COMPUTER ASSEMBLY SIMULATION FOR CLASS X VOCATIONAL 

SCHOOL. Skripsi. Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas 

Muhammadiyah Surakarta. April. 2021. 

This study aims to determine the feasibility level of educational games developed for 

computer assembly simulations. The subjects of this study were 32 class X students of 

SMK Negeri 1 Tanah Grogot, Paser Regency, East Kalimantan Province. Data 

collection techniques in this study using questionnaires and interviews. Making 

games educationalusingsoftware Unity 3D. The method used in this study is 

Research and Development (R&D) with the ADDIE (development modelAnalysis-

Design-Development-Implementation-Evaluation). This media has received 

validation by validators from media experts and material experts. The results of the 

validation from media experts that 18 items had a V value of 0,86 were said to be 

valid because they were in accordance with the aiken v table, and the results of the 

validation from material experts that 23 items had a value of V 0, 92 were declared 

valid because they were in accordance with the Aiken V limit table. The results 

obtained using the SUS technique obtained the results of the questionnaire that the 

average overall response of 32 students to learning media inform theofgames to 

educationalassemble computers was 75, which means that this media was included 

in thecriteria Acceptable. From the results of the validation of media experts and 

material experts, the results of the SUS for students, it can be concluded that 

thisgame to educationalassemble computers is valid. for use in class. 

Keywords: Educational Games, Computer Assembly, Unity 3D. 
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