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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan game edukasi interaktif bernama Word 

Quest yang berfungsi sebagai media pembelajaran pengenalan Microsoft Word bagi siswa 

kelas 8 SMPN 15 Surakarta. Metode pengembangan yang digunakan adalah SDLC 

(Software Development Life Cycle) dengan pendekatan kualitatif deskriptif. Game 

dikembangkan menggunakan Construct 3 dan melalui tahapan perencanaan, analisis 

kebutuhan, desain, implementasi, serta pengujian oleh ahli materi, ahli media, dan siswa 

sebagai pengguna. Hasil validasi menunjukkan skor Aiken’s V sebesar 0.875 untuk ahli 

media dan 0.88 untuk ahli materi, keduanya termasuk kategori validitas tinggi. Pengujian 

usability dengan instrumen System Usability Scale (SUS) menunjukkan skor rata-rata 

sebesar 80%, termasuk kategori "Baik". Penelitian ini menunjukkan bahwa Word Quest 

adalah media pembelajaran yang sangat layak digunakan untuk mendukung pengenalan 

perangkat lunak Microsoft Word dalam pembelajaran informatika tingkat SMP. 

Kata kunci: game edukasi, Microsoft Word, media pembelajaran, Construct 3, 

SDLC 
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PENDAHULUAN 

Kemampuan dasar dalam mengoperasikan software pengolah kata seperti 

Microsoft Word merupakan kompetensi esensial yang harus dimiliki siswa di era digital. 

Namun, hasil observasi di SMPN 15 Surakarta menunjukkan masih banyak siswa yang 

kesulitan memahami fungsi dasar fitur-fitur Microsoft Word. Materi pembelajaran yang 

disampaikan secara konvensional dinilai kurang menarik, sehingga diperlukan media 

pembelajaran inovatif yang interaktif dan kontekstual. Salah satu solusi yang dapat 

diterapkan adalah game edukasi berbasis Construct 3 yang memungkinkan siswa belajar 

secara aktif melalui simulasi dan tantangan. 

METODE 

Penelitian ini menerapkan model SDLC yang terdiri dari lima tahapan: 

perencanaan, analisis kebutuhan, desain, implementasi, dan pengujian. Tahap 

perencanaan dilakukan melalui observasi dan wawancara dengan guru informatika. 

Analisis kebutuhan menghasilkan daftar fitur yang diperlukan dalam game. Pada tahap 

desain, dibuat wireframe dan usecase. Game kemudian dikembangkan dalam Construct 

3 sebagai platform pengembangan. Produk diuji secara fungsional menggunakan 

blackbox testing oleh dua ahli, serta uji validitas oleh ahli media dan materi. Uji 

usability dilakukan terhadap 15 siswa dengan instrumen SUS. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Produk akhir berupa game edukasi bernama Word Quest, terdiri dari lima level: 

• Level 1: Pengaturan gaya teks (font, bold, italic)

• Level 2: Alignment teks

• Level 3: Ukuran kertas (paper size)

• Level 4: Margin dokumen

• Level 5: Insert gambar ke dalam dokumen

Uji ahli media menghasilkan skor Aiken’s V sebesar 0.875, yang menunjukkan 

tingkat validitas tinggi dari aspek visual dan teknis. Uji ahli materi memperoleh 

nilai Aiken’s V sebesar 0.88, mengindikasikan bahwa isi materi dalam game sesuai 

dengan kompetensi dasar kurikulum dan tingkat perkembangan siswa. 

Pengujian usability (SUS) oleh 15 siswa menghasilkan skor rata-rata sebesar 80%, 

yang termasuk kategori "Baik". Artinya, game edukasi ini mudah digunakan dan 

dapat meningkatkan ketertarikan siswa terhadap materi. 
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KESIMPULAN 

Game edukasi Word Quest terbukti layak digunakan sebagai media pembelajaran 

pengenalan Microsoft Word di tingkat SMP. Dikembangkan menggunakan platform 

Construct 3 dengan pendekatan SDLC, game ini mampu menghadirkan pembelajaran 

yang menarik, interaktif, dan sesuai dengan kurikulum. Hasil validasi oleh ahli dan 

respon siswa menunjukkan bahwa game ini tidak hanya valid secara konten dan teknis, 

tetapi juga disukai oleh siswa. Penggunaan game edukasi semacam ini direkomendasikan 

sebagai bagian dari strategi pembelajaran informatika di sekolah. 
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