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ABSTRAK 

 

Mahiyah Najuba Escha, D01219030. Pengembangan Media Game Edukatif 

Berbasis Android untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Peserta Didik pada Mata 

Pelajaran PAI di SMP Negeri 22 Surabaya. Skripsi Program Studi Pendidikan 

Agama Islam, Fakultas Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri Sunan 

Ampel Surabaya. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk 1). Mengembangkan media game edukatif 

berbasis android untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik pada mata 

pelajaran PAI di SMP Negeri 22 Surabaya. 2). Mengetahui keefektifan media game 

edukatif berbasis android untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik pada 

mata pelajaran PAI di SMP Negeri 22 Surabaya. 3).  Mengetahui respons peserta 

didik terhadap penggunaan game edukatif berbasis android untuk meningkatkan 

motivasi belajar pada mata pelajaran PAI di SMP Negeri 22 Surabaya. 

Adapun metode yang digunakan dalam metode R&D (research and 

development). Metode pengembangan menggunakan ADDIE. Pendekatan kualitatif 

yang digunakan untuk menjawab permasalahan, untuk mengetahui proses 

pengembangan media game edukatif berbasis android dan untuk mengetahui 

penggunaan media game edukatif berbasis android pada mata pelajaran pendidikan 

agama islam. Pendekatan kuantitatif untuk mengetahui kevalidan media game 

edukatif berbasis Android dan respon siswa terhadap penggunaan media game 

edukatif berbasis android untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik pada 

mata pelajaran pendidikan agama islam. 

Hasil penelitian ini menunjukkan 1). Proses pengembangan media game 

edukatif berbasis Android  berupa aplikasi game dengan materi dalam game 

mengcompare Alqur'an dan penelitian ilmuan sains dikemas dalam sebuah 

teknologi masa kini berupa game 3D RPG. Pengembangan media game edukatif 

berbasis android menggunakan prosedur pengembangan ADDIE yang terdiri dari 

lima tahapan, yakni analysis, design, development, implementation, dan evaluation. 

2). Validasi media game edukatif berbasis Android, menunjukkan media Sangat 

valid tanpa revisi yang berdasarkan ahli materi 98, 75%, ahli media 98,75% dan 

ahli pengguna berdasarkan materi 100% dan media 100%. Dari hasil tersebut 

menunjukkan bahwa materi dan media pembelajaran disajikan dengan baik secara 

keseluruhan pada kriteria sangat valid dan dapat digunakan tanpa revisi.  3). Respon 

peserta didik terhadap penggunaan aplikasi Yaqro sains yaitu game edukatif 

berbasis Android yang berisi audio, visual dan evaluasi materi tentang alam semesta 

sebagai tanda kekuasaan Allah sangat praktis dengan penilaian 95,25% dan 

berdasarkan hasil kuesioner dapat meningkatkan motivasi belajar pada mata 

pelajaran PAI di SMP Negeri 22 Surabaya sebesar 22,73%. 

 

Kata Kunci: Game edukatif, Android, Motivasi Belajar Peserta Didik. 
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ABSTRACT 

 

Mahiyah Najuba Escha, D01219030. Development of Android-Based 

Educational Game Media to Increase Student Learning Motivation in PAI Subjects 

at SMP Negeri 22 Surabaya. Thesis of the Islamic Religious Education Study 

Program, Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, Sunan Ampel State Islamic 

University Surabaya. 

  

This study aims to 1). Developing android-based educative game media to 

increase students' learning motivation in PAI subjects at SMP Negeri 22 Surabaya. 

2). Knowing the effectiveness of android-based educative game media to increase 

students' learning motivation in PAI subjects at SMP Negeri 22 Surabaya. 3). 

Knowing students' responses to the use of android-based educational games to 

increase learning motivation in PAI subjects at SMP Negeri 22 Surabaya. 

The method used in the R&D method (research and development). The 

development method uses ADDIE. The qualitative approach used to answer the 

problem is to find out the process of developing Android-based educational game 

media and to find out the use of Android-based educational game media in Islamic 

religious education subjects. A quantitative approach to determine the validity of 

Android-based educational game media and student responses to the use of 

Android-based educational game media to increase students' learning motivation in 

Islamic religious education subjects. 

The results of this study indicate 1). The process of developing Android-

based educational game media in the form of a game application with in-game 

material comparing the Qur'an and scientific research is packaged in today's 

technology in the form of a 3D RPG game. The development of Android-based 

educational game media uses the ADDIE development procedure which consists of 

five stages, namely analysis, design, development, implementation, and evaluation. 

2). The validation of Android-based educational game media shows that the media 

is very valid without revision based on material experts 98.75%, media experts 

98.75% and user experts based on material 100% and media 100%. From these 

results it shows that the learning materials and media are presented well as a whole 

on very valid criteria and can be used without revision. 3). Student responses to the 

use of the Yaqro science application, namely an Android-based educational game 

that contains audio, visual and evaluation of material about the universe as a sign 

of God's power is very practical with an assessment of 95.25% and based on the 

results of the questionnaire can increase learning motivation in PAI subjects in 

junior high school Negeri 22 Surabaya by 22,73%. 

 

Keywords: Educational games, Android, Student Learning Motivation. 
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