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ABSTRACT 

Creating an interactive web-based instructional game to teach Excel is the goal of 
this research. Also, the effectiveness of the game in enhancing learning outcomes 
for TKJ students at SMKS Pangeran Antasari's 10th grade class is going to be 
examined in this study. The Research and Development (R&D) approach was 
utilized in tandem with the ADDIE development model for this study. The model 
comprises the following steps: analysis, design, development, implementation, and 
evaluation. The study's subjects were thirty TKJ students in the tenth grade from 
SMKS Pangeran Antasari. In order to gather data, we used pre- and post-tests to 
measure learning outcomes, as well as validation sheets for experts in the field of 
media and content, as well as student response questionnaires. The results 
demonstrated that both the subject matter experts and the media experts rated the 
developed educational media as "highly feasible" with scores of 96.33%. With an 
average assessment of 88.67%, students deemed the educational material to be 
of "very good" quality. The results of the effectiveness tests demonstrated that the 
online educational game enhanced the learning outcomes for the students. This 
online game is a great way to teach students Excel, and it's perfect for classroom 
use because of its interactive nature. 
 
Keywords: web-based educational game, interactive learning medi, ADDIE Model 

 

ABSTRAK 

Tujuan studi ini adalah mengembangkan permainan edukatif berbasis web yang 
interaktif untuk mengajarkan Excel. Selain itu, penelitian ini juga akan menguji 
keefektifan permainan tersebut dalam meningkatkan hasil belajar siswa jurusan 
Teknologi Komputer (TKJ) kelas X di SMKS Pangeran Antasari. Pendekatan R&D 
dipakai bersamaan dengan model pengembangan ADDIE pada studi ini. Model 
tersebut terdiri dari langkah-langkah berikut: analisa, desain, pengembangan, 
implementasi, serta evaluasi. Subjek studi yakni tiga puluh siswa TKJ kelas X dari 
SMKS Pangeran Antasari. Untuk mengumpulkan data, peneliti menggunakan tes 
awal dan tes akhir guna mengukur hasil belajar, serta lembar validasi bagi para 
ahli di bidang media dan konten, serta kuesioner tanggapan siswa. Temuan 
memperlihatkan baik ahli materi pelajaran maupun ahli media menilai media 
pendidikan yang dikembangkannya sebagai “sangat layak” dengan skornya 
96,33%. Dengan penilaian rata-rata sebesar 88,67%, siswa menilai materi 
pendidikan tersebut memiliki kualitas “sangat baik”. Hasil uji efektivitas 
menunjukkan bahwa permainan pendidikan daring tersebut meningkatkan hasil 
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belajar siswa. Permainan daring ini merupakan cara yang sangat baik untuk 
mengajarkan Excel kepada siswa, dan sangat cocok untuk digunakan di kelas 
karena sifatnya yang interaktif. 

 
Kata Kunci: game edukasi berbasis web, media pembelajaran interaktif, Model 
ADDIE 
 
A. Pendahuluan  

Munculnya berbagai jenis media 

pembelajaran yang menarik dan 

inovatif merupakan contoh nyata 

bagaimana kemajuan di bidang TIK 

telah memberikan pengaruh yang 

sangat besar terhadap dunia 

pendidikan. Teknologi di ruang kelas 

tidak hanya berfungsi untuk 

menyalurkan informasi, tetapi juga 

mampu memotivasi siswa, 

meningkatkan keterlibatan mereka, 

dan pada akhirnya meningkatkan 

hasil belajar mereka. Salah satu 

teknologi yang paling banyak 

digunakan saat ini adalah permainan 

edukatif berbasis internet, yang 

dirancang untuk membuat proses 

belajar menjadi lebih menarik dan 

menyenangkan (Cholik, 2023). 

Permainan-permainan ini 

memadukan unsur-unsur 

pembelajaran dengan mekanisme 

permainan. 

Excel diajarkan sebagai mata 

pelajaran inti dalam program Teknik 

Komputer dan Jaringan (TKJ). 

Kemampuan mengolah data di 

Microsoft Excel merupakan 

keterampilan yang wajib dimiliki 

dalam lingkungan profesional 

maupun akademis. Namun demikian, 

penelitian yang dilakukan di SMKS 

Pangeran Antasari menunjukkan 

bahwa siswa sering kali bersikap 

pasif selama pelajaran Microsoft 

Excel karena metode pengajaran 

yang terlalu mengandalkan ceramah 

dan demonstrasi. Selain itu, tidak 

semua siswa merasa nyaman 

dengan fitur, perhitungan, dan 

aplikasi Excel. Hal ini menyebabkan 

hasil belajar tidak memuaskannya 

bagi siswa. 

Pentingnya mengembangkan 

sumber daya pendidikan yang 

menarik, yang dapat membangkitkan 

minat siswa dan membantu mereka 

memahami materi. Penggunaan 

permainan edukatif yang tersedia 

secara daring merupakan alternatif 

lain. Format ini memiliki banyak 

manfaat, seperti dapat diakses dari 

perangkat apa pun yang terhubung 

ke internet, menyajikan konten 

secara interaktif, serta membuat 
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proses belajar menjadi lebih 

menyenangkan berkat elemen 

permainan seperti papan peringkat, 

tantangan, dan umpan balik 

langsung.  

Menurut studi sebelumnya, 

keterlibatan, motivasi, serta daya 

ingat siswa pada materi pelajaran 

bisa ditingkatkannya melalui 

penggunaan permainan edukatif. 

Penggunaan permainan edukatif di 

kelas dapat memperkaya lingkungan 

belajar dan memotivasi siswa untuk 

berpartisipasi aktif dalam materi 

pembelajaran (Abdillah et al., 2022; 

Aprianto & Wahyudin, 2023; Jannah 

& Jalal, 2025). Dengan demikian, 

diyakini bahwa pembuatan 

permainan edukatif berbasis web 

yang menggunakan file Microsoft 

Excel dapat membantu meningkatkan 

standar baik dalam hal kualitas 

pengajaran maupun hasil yang 

dicapai siswa dalam tugas-tugas 

belajar mereka. Dengan 

menggunakan uraian ini sebagai titik 

awal, penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan permainan edukatif 

daring dengan konten Microsoft Excel 

sebagai media pembelajaran 

interaktif, kemudian mengevaluasi 

keefektifan permainan tersebut dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa 

kelas X TK. 

 

B. Metode Penelitian 
Penelitian ini memakai 

metodologi R&D dengan model 

ADDIE, meliputi lima tahapan: 

analisa, desain, pengembangan, 

pelaksanaan, dan evaluasi. Dengan 

langkah-langkahnya yang sistematis, 

model ADDIE sangat cocok untuk 

pengembangan sumber daya 

pendidikan yang memanfaatkan 

sarana teknologi. 

Siswa kelas X jurusan TKJ dari 

SMKS Pangeran Antasari menjadi 

subjek penelitian terbaru. Selama 

tahap implementasi produk, tiga 

puluh siswa turut terlibat. Produk 

tersebut berupa permainan edukatif 

yang dapat dimainkan siswa melalui 

internet untuk mempelajari konsep-

konsep Excel secara interaktif. 

Selama tahap analisis, peneliti 

menelaah kurikulum, karakteristik 

siswa, kebutuhan belajar, serta 

masalah yang muncul saat 

mempelajari Excel. Berdasarkan 

temuan studi ini, diperlukan lebih 

banyak media pembelajaran interaktif 

untuk meningkatkannya motivasi 

siswa dan pemahaman terhadap 

materi. 
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Tahap awal desain game 

melibatkan pembuatan materi 

instruksional, struktur game, 

antarmuka pengguna, navigasi, serta 

alat penelitian seperti lembar validasi 

untuk pakar media dan konten, survei 

tanggapan siswa, dan pengujian hasil 

belajar. 

Fase pengembangan adalah 

proses pembuatan permainan 

instruksional daring yang mengikuti 

desain yang telah ditetapkan. Para 

ahli di bidang media dan konten 

memverifikasi produk yang dihasilkan 

sebelum digunakan oleh siswa untuk 

memastikan kesesuaiannya. Produk 

tersebut direvisi berdasarkan 

masukan dan rekomendasi dari para 

validator. 

Sebagai bagian dari peluncuran 

ini, siswa TKJ kelas X di SMKS 

Pangeran Antasari memainkan 

permainan edukatif tersebut. Setelah 

materi pembelajaran siap, para siswa 

menggunakannya, mengisi survei 

untuk memberikan umpan balik, dan 

kemudian mengikuti ujian untuk 

mengukur kemajuan mereka. Hasil 

validasi ahli, masukan siswa, dan 

peningkatan hasil belajar siswa 

digunakan pada tahap evaluasi untuk 

mengukur kualitas produk. Pada 

setiap tahap pengembangan, peneliti 

memastikan produk tersebut 

memenuhi kebutuhan pembelajaran 

dengan melakukan evaluasi formatif. 

Pengamatan, wawancara, 

dokumentasi, survei, dan ujian 

semuanya dipakai guna menghimpun 

data pada studi ini. Kuesioner yang 

diisi oleh siswa baik sebelum maupun 

sesudah penelitian, serta lembar 

validasi untuk para profesional di 

bidang media dan konten, merupakan 

alat penelitian yang digunakan. Data 

dari validasi ahli dan tanggapan 

siswa dianalisis menggunakan 

analisis deskriptif kuantitatif. 

Persentase persetujuan juga dihitung. 

Untuk mengevaluasi lebih lanjut 

dampak permainan instruksional 

daring terhadap perolehan 

pengetahuan siswa, peneliti 

menggunakan uji hipotesis dan uji 

normalitas. 

 

C.Hasil Penelitian dan 
Pembahasan 

Untuk siswa kelas X TKJ SMKS 

Pangeran Antasari, Sebagai alat 

pembelajaran interaktif yang berfokus 

pada Microsoft Excel, produk 

berbasis web hasil penelitian ini telah 

siap digunakan. Alat pembelajaran 

tersebut dikembangkan 

menggunakan pendekatan ADDIE, 
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yang merupakan singkatan dari 

Analisis, Desain, Pengembangan, 

Implementasi, dan Evaluasi. 

Untuk siswa kelas X TKJ SMKS 

Pangeran Antasari, penelitian ini 

menghasilkan produk berbasis web 

yang berfungsi sebagai media 

pembelajaran interaktif yang berfokus 

pada materi Microsoft Excel. Model 

ADDIE, yang terdiri dari tahap 

Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation, 

digunakan untuk melakukan 

pengembangan media. Produk yang 

dibuat memiliki fitur input nama 

pengguna, petunjuk permainan, kuis 

interaktif, sistem skor, pembahasan 

jawaban, dan ranking siswa.  

 
Gambar 1 Flowchart Game Edukasi 

Berbasis Web 

Flowchart pada Gambar 1 

menunjukkan alur kerja game 
edukasi berbasis web. Pengguna 

terlebih dahulu memasukkan nama 

sebelum memulai permainan. 

Selanjutnya sistem menampilkan 

petunjuk penggunaan game dan 

memilih 20 soal secara acak. Setiap 

soal diberikan batas waktu 15 detik. 

Apabila jawaban benar, sistem akan 

menambahkan skor sebesar 10 poin 

dan menampilkan pembahasan soal. 

Setelah seluruh soal selesai 

dikerjakan, sistem menampilkan skor 

akhir dan ranking siswa. 

Implementasi Antarmuka Game 
Edukasi 

 
Gambar 2 Tampilan Halaman Awal 

Game Edukasi 
Sumber : Hasil Penelitian tahun 2026 

Halaman awal digunakan untuk 

memasukkan identitas siswa sebelum 

memulai permainan. Pada halaman 

ini terdapat kolom input nama dan 

tombol Mulai Game sebagai akses 

menuju permainan. 

 

Gambar 3. Tampilan Halaman Kuis Interaktif. 

Sumber: Hasil Pengembangan Peneliti 

(2026). 
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Halaman kuis merupakan 

bagian utama dari game edukasi. 

Pada halaman ini siswa menjawab 

soal pilihan ganda yang berkaitan 

dengan materi Microsoft Excel. 

Sistem dilengkapi dengan penghitung 

waktu (timer) selama 15 detik dan 

skor yang diperoleh siswa selama 

permainan berlangsung. 

 

Gambar 4 Tampilan Hasil Skor dan 
Ranking Siswa 

Sumber: Hasil Pengembangan Peneliti 
(2026). 

Halaman hasil menampilkan 

skor akhir yang diperoleh siswa 

setelah menyelesaikan seluruh soal. 

Selain itu, sistem juga menampilkan 

ranking siswa sebagai bentuk umpan 

balik dan motivasi belajar. 

Hasil Validasi Ahli Media 
Tampilan visual, kemudahan 

penggunaan, interaktivitas, dan 

kinerja sistem dievaluasi melalui 

validasi ahli media. 

 

 

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Media 
Aspek Persentase 

Tampilan Visual 92,00% 

Kemudahan Penggunaan 93,33% 

Interaktivitas 100,00% 

Kinerja Sistem 100,00% 

Rata-rata 96,33% 

Tabel 1 menunjukkan bahwa 

kategori sangat layak memiliki 

persentase rata-rata 96,33%. 

Temuan memperlihatkan media 

memiliki tampilan yang menarik, 

mudah digunakan, dan interaktif, dan 

dapat berfungsi sebagai media 

pembelajaran dengan baik. 

Hasil Validasi Ahli Materi 

Proses validasi ahli materi 

dilaksanakan guna memastikan 

bahwa konten sesuai dengan 

kemampuan pembelajaran Microsoft 

Excel. 
Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Materi 

Aspek Persentase 

Kesesuaian Materi 100,00% 

Keakuratan Isi 100,00% 

Penyajian Materi 97,60% 

Evaluasi Pembelajaran 97,60% 

Rata-rata 98,80% 

Persentase rata-rata yang 

dicapai dari validasi oleh pakar 

bidang studi adalah 98,80%, yang 
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dianggap sangat memadai. Hal ini 

membuktikan bahwa konten 

permainan tersebut selaras dengan 

tujuan pedagogis sekolah, kurikulum, 

dan kebutuhan siswa. 

Hasil Respon Siswa 
Dalam mengetahui seberapa 

baik permainan edukatif tersebut 

diterima, para siswa diminta mengisi 

kuesioner setelah menggunakan 

materi kursus tersebut. 
Tabel 3. Hasil Respon Siswa 

Aspek Persentase 

Ketertarikan 88,00% 

Kemudahan Penggunaan 90,00% 

Kualitas Materi 87,33% 

Interaktivitas 89,33% 

Motivasi 88,00% 

Kepuasan 89,33% 

Rata-rata 88,67% 

Tabel 3 memperlihatkan 
kategorinya sangat baik mempunyai 
rata-ratanya 88,67%. Temuan 
memperlihatkan siswa menyukai 
penggunaan permainan edukasi 
berbasis web selama proses 
pembelajaran Microsoft Excel. 
Hasil Belajar Siswa 

Temuan pretest dan posttest 

yang diberi sebelum dan sesudah 

penggunaan game edukasi berbasis 

web dipakai guna mengukurnya 

efektivitas media pembelajaran. 

 

Tabel 4. Hasil Pretest dan Posttest 

Keterangan Pretest Posttest 

Jumlah Siswa 30 30 

Rata-rata 57,60 75,43 

Nilai Tertinggi 89 93 

Nilai Terendah 28 44 

Tabel 4 memperlihatkan nilainya 

siswa pada pretest yakni 57,60 serta 

meningkatnya jadi 75,43 pada 

posttest. Maka dari itu, nilainya 

tertinggi meningkat dari 89 jadi 93, 

serta nilai terendah meningkatnya 

dari 28 jadi 44. Temuan 

memperlihatkan siswa lebih bisa 

memakai media yang dikembangkan. 

Hasil Uji Normalitas 

Normalisasi data pre-tes dan 

post-tes diperiksa menggunakan uji 

Shapiro-Wilk sebelum uji hipotesis 

dilakukan. 
 
 
Tabel 5. Hasil Uji Normalitas Shapiro-Wilk 

Data Sig. 
Pretest 0,068 
Posttest 0,089 

Menurut Tabel 5, nilainya sig. 

pretest yakni 0,068 serta nilai sig. 

posttest besarannya 0,089, 

memperlihatkan datanya terdistribusi 

normal. Dengan demikian, uji sampel 

t berurutan bisa dipakai untuk 

menguji hipotesis. 

Hasil Uji Hipotesis 
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Pengaruhnya penggunaan 

game edukasi berbasis web pada 

hasil belajar siswa ditentukan melalui 

pengujian hipotesa dilaksanakan 

dengan memakai Tes Sampel Paired 

t. 
Tabel 6. Hasil Uji Paired Sample t-Test 

Variabel Sig. (2-tailed) 

Pretest – Posttest 0,000 

H0 ditolak dan H1 diterima, 

memperlihatkan bahwa ada 

perbedaannya signifikan antara 

nilainya pretest serta posttest, seperti 

yang ditunjukkan oleh temuan uji t, 

yang mana nilainya sig. yakni 0,000 < 

0,05. Temuan memperlihatkan 

penggunaan permainan edukasi 

berbasis web meningkatkan hasil 

belajar siswa pada materi Microsoft 

Excel secara signifikan. 

 

Pembahasan 
Temuan memperlihatkan 

permainan edukatif yang dimainkan 

di internet sangat cocok. Daya tarik 

visual, interaktivitas, kemudahan 

penggunaan, kualitas konten, dan 

kesesuaian dengan tujuan 

pembelajaran semuanya terpenuhi 

oleh media ini, melihat temuan 

validasi oleh ahli media (96,33%) dan 

validasi oleh ahli konten (98,80%). 

Media ini mendapat sambutan 

yang baik, sebagaimana ditunjukkan 

oleh tingkat respons siswa sebesar 

88,67 persen. Siswa menjadi lebih 

terlibat dan antusias dalam belajar 

ketika pelajaran disajikan melalui 

media ini dalam bentuk permainan 

interaktif. Fitur-fitur seperti pengatur 

waktu, kuis, sistem penilaian, serta 

feedback instan dapat membuat 

proses belajar menjadi lebih 

menyenangkan dibandingkan dengan 

pendekatan pengajaran 

konvensional. 

Nilai rata-rata siswa pada tes 

akhir meningkat dari 75,43 menjadi 

57,60, yang menunjukkan 

peningkatan efektivitas. Terdapat 

peningkatan hasil belajar yang 

signifikan secara statistik, 

sebagaimana diperlihatkan temuan 

uji-t dengan nilainya p yakni 0,000 < 

0,05. Maka dari itu, siswa dapat 

mempelajari Excel lebih dalam 

melalui pembuatan permainan 

edukatif yang dapat diakses melalui 

web. 

Temuan studi ini sejalan dengan 

temuan studi sebelumnya yang 

menunjukkan bahwa permainan 

edukatif dapat meningkatkan 

keterlibatan, motivasi, dan hasil 

belajar siswa. Siswa dapat 
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meningkatkan pemahaman mereka 

terhadap materi pelajaran dengan 

menjadikan proses belajar lebih aktif, 

menarik, dan bermakna melalui 

penggunaan unsur-unsur permainan. 

Oleh karena itu, permainan edukatif 

berbasis web dapat menjadi 

pendekatan baru dalam pengajaran 

Excel di sekolah menengah kejuruan. 

 

D. Kesimpulan 
Penelitian dan pengembangan 

permainan edukasi daring yang berisi 

materi Microsoft Excel untuk siswa 

jurusan Teknologi Komputer dan 

Jaringan (TKJ) kelas X di SMKS 

Pangeran Antasari menunjukkan 

keberhasilan penerapan model 

ADDIE. Modelnya meliputi tahap 

analisis, perancangan, 

pengembangan, implementasi, dan 

evaluasi. Dirancang guna memberi 

dukungan pada prosesnya 

pembelajaran, perangkat lunak ini 

dilengkapi dengan kuis interaktif, 

pengatur waktu, penjelasan terperinci 

untuk setiap soal, komentar dari 

pengguna lain, serta sistem penilaian. 

Berdasarkan hasil validasi oleh pakar 

media, yang memberikan penilaian 

sebesar 96,33% dan 

mengklasifikasikannya sebagai 

“sangat sesuai,” serta hasil validasi 

oleh pakar konten, yang memberikan 

penilaian sebesar 98,80% dan 

mengklasifikasikannya sebagai 

“sangat sesuai,” media yang dibuat 

tersebut memenuhi standar kualitas 

dan kriteria kesesuaian konten untuk 

tujuan pendidikan. Persentase rata-

rata dihitung berdasarkan tanggapan 

siswa mengenai penggunaan 

permainan edukasi daring tersebut. 

Hasilnya, jelas bahwa media tersebut 

mampu menarik perhatian siswa, 

memotivasi mereka untuk belajar 

lebih giat, serta membangun suasana 

kelas jadi lebih menyenangkan serta 

menarik. 

Hasil belajar siswa meningkat 

berkat permainan edukatif berbasis 

web. Setelah berhasil meningkatkan 

skor dari rata-ratanya 57,60 pada 

pretest jadi 75,43 pada posttest, para 

siswa secara jelas menunjukkan 

peningkatan yang signifikan dalam 

hasil belajar. Terdapat perbedaan 

yang signifikan (nilainya p besaran 

0,000 < 0,05) temuan uji t . Temuan 

memperlihatkan siswa belajar jauh 

lebih banyak tentang Microsoft Excel 

ketika mereka memainkan permainan 

edukatif berbasis web. 
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