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Abstrak 
Media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah berupa media pembelajaran Edu-Game 

The Sims 4. Dalam era ini, penggunaan berbagai macam media pembelajaran mampu memberikan dampak positif 
bagi kegiatan pembelajaran di sekolah. Terbukti dalam penelitian ini bahwa, penggunaan media pembelajaran 
Edu-Game The Sims 4 ini mampu memberikan dampak positif bagi proses pembelajaran teori interior dan  
eksterior di SMK Negeri 3 Jombang. 

Penelitian ini bertujuan untuk (1) mengetahui kelayakan media pembelajaran Edu-Game The Sims 4 (2) 
mengetahui respon siswa terhadap media pembelajaran Edu-Game The Sims 4 (3) mengetahui hasil belajar siswa 
setelah menggunakan media pembelajaran Edu-Game The Sims 4  pada mata pelajaran interior dan eksterior 
bangunan. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah R&D (Research and Development). Produk yang 
dikembangkan adalah berupa media pembelajaran Edu-Game dengan menggunakan game elektronik The Sims 4. 
Tahapan dalam penelitian R&D adalah (1) Potensi masalah (2) Mengumpulkan data (3) Mendesain produk (4) 
Validasi desain (5) Revisi desain dan (6) Uji coba produk. Metode pengumpulan data yang digunakan adalah 
metode observasi, metode angket dan metode tes. Penelitian ini dilakukan pada sampel sebanyak 33 siswa kelas 
XII TGB 1 SMK Negeri 3 Jombang. Data yang dihasilkan adalah berupa data  observasi awal, validasi media, 
perangkat pembelajaran, data respon siswa dan hasil belajar siswa. 

Penelitian ini menghasilkan temuan bahwa (1) Hasil rating validasi media pembelajaran Edu-Game The Sims 4 
menunjukkan angka rating pada keseluruhan aspek sebesar 83,33% termasuk kategori sangat baik dan sangat 
layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran, (2) Hasil rating respon siswa sebesar 86,04% menunjukkan 
bahwa, penggunaan media ini mampu memberi dampak yang sangat positif terhadap pembelajaran teori di kelas 
serta mampu memotivasi siswa untuk aktif dalam kegiatan pembelajaran, (3) Rata-rata hasil belajar seluruh siswa 
adalah sebesar 85,12. Hal tersebut menunjukkan bahwa rata-rata hasil belajar siswa adalah sudah di atas KKM 75, 
dengan prosentase ketuntasan klasikal sebesar 97,94%. 

 
Kata Kunci: Edu-Game, Respon Siswa, Hasil Belajar 
 

Abstract 
Instructional media that have been developed in this research is a form of instructional media Edu-Game The 

Sims 4. In this era, the use of various instructional media is able to positively impact learning activities in schools. 
Proven in this research that, using of instructional media Edu-Games The Sims 4 is able to provide a positive 
impact on the theory learning process of interior and exterior at SMK Negeri 3 Jombang. 

This study aims to (1) determine the feasibility of instructional media Edu-Games The Sims 4 (2) determine 
students' response to media learning Edu-Games The Sims 4 (3) to identify student learning outcomes after using 
instructional media Edu-Games The Sims 4 on subjects of interior and exterior of the building. 

The method used in this research is the R & D (Research and Development). The products developed are in 
the form of instructional media Edu-Games using electronic games The Sims 4. The stages in research R & D is (1) 
Potential issues (2) to collect data (3) Designing products (4) Validation of design (5) Revised design and ( 6) Test 
the product. Data collection methods used are observation, questionnaire and test methods. Research was 
conducted on a sample of 33 students of class XII TGB 1 SMK Negeri 3 Jombang. The data generated is in the 
form of observational data early, media validation, learning tools, student response data and student learning 
outcomes. 

This research resulted in the finding that (1) Results of rating media validation of learning Edu-Games The 
Sims 4 shows the number rating on all aspects of 83.33% are very good and very feasible for use in the learning 
process, (2) Results of rating students' responses of 86.04% indicates that, the use of the media is able to give a 
very positive impact on learning theory in the classroom and be able to motivate students to be active in the 
learning activities, (3) average learning outcomes of all students is at 85,12. It shows that the average student 
learning outcomes are  
already above the KKM 75, with a percentage of 97,94% classical completeness. 
 
Keywords: Edu-Game, Students' Responses, Learning Outcomes 
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PENDAHULUAN 

Searah dengan kebijakan Departemen 
Pendidikan Nasional untuk meningkatan kualitas 
sumber daya manusia dalam persaiangan global, 
maka peningkatan mutu tenaga kerja sangat 
diperlukan. Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) 
mengambil peran secara khusus untuk 
mempersiapkan SDM yang terampil dan siap 
kerja. SMK diharapkan mampu mencetak SDM 
yang terampil, fleksibel dan siap kerja. Dalam 
Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP). 
Agar tujuan tersebut dapat tercapai, maka perlu 
adanya dukungan dari kegiatan pembelajaran 
yang aktif, efektif dan menarik. Salah satunya 
melalui rekayasa media pembelajaran yang 
kreatif. 

Berdasarkan data empiris dan hasil 
observasi awal yang diperoleh dari sekolah ketika 
melaksanakan kegiatan PPP (Program 
Pengelolaan Pembelajaran) tahun 2015, proses 
pembelajaran interior dan eksterior dilaksankan 
dengan metode ceramah dan pemberian tugas. 
Siswa diajarkan berbagai macam pengetahuan 
baru perihal interior dan eksterior bangunan 
yang seharusnya menarik dalam praktiknya. 
Namun, di lapangan kegiatan pembelajaran 
interior dan eksterior masih sangat jarang 
menggunakan media pembelajaran yang 
menarik, akibatnya pembelajaran yang ada di 
kelas terkesan membosankan. Para siswa banyak 
yang kurang memperhatikan pelajaran yang ada. 
Permasalahan ini berkaitan erat dengan faktor 
internal psikologi siswa, yaitu kurangnya 
motivasi belajar siswa. Menurut Sardiman (2012: 
85) menyatakan bahwa, motivasi memegang 
peranan penting dalam proses belajar yang 
berfungsi mendorong, mengarahkan dan 
menyeleksi perbuatan belajar siswa.  Hal tersebut 
menunjukkan bahwa pentingnya merubah pola 
mengajar dalam upaya untuk meningkatkan 
motivasi belajar siswa, yaitu salah satunya 
dengan menggunakan media pembelajaran yang 
menarik. Menurut Oemar Hamalik dalam  Azhar 
(2006: 15) menyatakan bahwa, pemakaian media 
dalam proses belajar mengajar dapat 
membangkitkan keinginan dan minat yang baru, 
membangkitkan motivasi dan rangsangan ketika 
belajar, bahkan membawa pengaruh psikologis 
terhadap siswa. Dengan solusi tersebut 
diharapkan siswa dapat lebih bersemangat dalam 
mengikuti pembelajaran di kelas, dan pada 
akhirnya mampu meningkatkan hasil belajar 

siswa. Salah satu alternatif media pembelajaran 
yang dapat dipilih adalah media pembelajaran 
yang berbasis Edu-Game atau pembelajaran 
berbasis permainan. Dengan mempertimbangkan 
permasalahan di atas, serta menjadikan 
penelitian-penelitian yang terdahulu sebagai 
dasar, maka sebuah penelitian perlu dilakukan 
dengan mengambil judul “Penerapan Media 
Pembelajaran Edu-Game The Sims 4  pada Mata 
Pelajaran Interior & Eksterior Bangunan di SMK 
Negeri 3 Jombang”.  

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, 
maka rumusan masalah yang muncul dalam 
penelitian ini adalah sebagai berikut:  
1. Bagaimanakah kelayakan media 

pembelajaran Edu-Game The Sims 4 jika 
digunakan sebagai media pembelajaran pada 
mata pelajaran interior dan eksterior 
bangunan? 

2. Bagaimana respon siswa terhadap media 
pembelajaran Edu-Game The Sims 4  ? 

3. Bagaimanakah hasil belajar siswa setelah 
menggunakan media pembelajaran Edu-
Game The Sims 4  pada mata pelajaran interior 
dan eksterior bangunan? 
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka 

penelitian ini bertujuan untuk: 
1. Mengetahui kelayakan media pembelajaran 

Edu-Game The Sims 4 jika digunakan sebagai 
media pembelajaran pada mata pelajaran 
interior dan eksterior bangunan 

2. Mengetahui respon siswa terhadap media 
pembelajaran Edu-Game The Sims 4 pada 
mata pelajaran interior dan eksterior 
bangunan 

3. Mengetahui hasil belajar siswa setelah 
menggunakan media pembelajaran Edu-
Game The Sims 4  pada mata pelajaran interior 
dan eksterior bangunan . 
Secara umum, manfaat penelitian ini adalah 

sebagai sarana pemecahan masalah pembelajaran 
di sekolah, yaitu pada pembelajaran interior 
bangunan. Dengan upaya tersebut, penelitian ini 
diharapkan mampu memberikan sumbangsih 
terhadap kemajuan dan perkembangan proses 
pembelajaran di sekolah kearah yang lebih baik. 

 
KAJIAN TEORI 

Menurut Azhar Arsyad (2009: 7) menyatakan 
bahwa, media pendidikan merupakan alat bantu 
pada proses belajar baik di dalam maupun di luar 
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kelas. Sedangkan media pembelajaran 
merupakan media yang digunakan untuk 
mengefektifkan interaksi antara guru dan siswa 
di dalam proses belajar mengajar. Peranan media 
dalam kegiatan belajar mengajar  adalah sebagai 
penguat materi ajar yang disampaikan. Selain itu, 
media pembelajaran juga memberikan dampak 
secara psikologis pada siswa. Rangsangan yang 
diberikan akan lebih efektif apabila dalam proses 
pembelajaran menggunakan media yang 
menarik. 

Menurut Aeni (2008: 1) dalam artikel yang 
berjudul Antara Game, Pendidikan dan 
Handphone menyatakan bahwa, game 
merupakan sebuah permainan yang menarik dan 
menyenangkan. Game mampu memberikan 
stimulasi alami kepada seorang individu. 
Sebagaimana yang dipaparkan oleh Clark Aldrich 
(2009: 5)  menyatakan bahwa, game adalah cara 
yang lebih alami untuk melaksanakan 
pembelajaran daripada pembelajaran 
konvensional. Game edukasi merupakan 
sebagian dari beberapa game yang bermuatan 
pendidikan, yang mampu mengefektifkan proses 
belajar mengajar di sekolah (Aeni, 2008: 6). Dapat 
disimpulkan bahwa, game edukasi yang 
digunakan dalam pembelajaran ditujukan untuk 
memancing minat belajar siswa terhadap materi 
yang diajarkan, sehingga dengan perasaan 
senang, siswa diharapkan lebih mudah dalam 
memahami materi ajar yang disajikan. 
 
METODE PENELITIAN 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah Research and Development (R&D). Research 
and Development adalah metode penelitian yang 
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, 
dan menguji keefektifan produk tersebut 
(Sugiyono, 2013: 407). Produk yang akan 
dihasilkan dalam penelitian ini adalah media 
pembelajaran yang berbentuk Edu-Game dengan 
memanfaatkan aplikasi permainan The Sims 4. 
Penelitian ini dilakukan di SMK Negeri 3 
Jombang Jln. Pattimura No. 6 Kecamatan 
Jombang, Kabupaten Jombang. Waktu 
pelaksanaan penelitian pada semester gasal tahun 
ajaran 2016/2017. Populasi dalam penelitian ini 
adalah siswa kelas XII TGB  SMKN 3 Jombang 
dan sampel yang digunakan adalah kelas XII TGB 
1 SMKN 3 Jombang. 

Merangkum dari Sugiyono (2013: 409) 
disimpulkan bahwa, dalam penelitian Research 
and Development terdapat 10 tahapan yang 

dilakukan, antara lain: (1) Potensi Masalah, (2) 
Pengumpulan Data, (3) Desain Produk, (4) 
Validasi Desain, (5) Revisi Desain, (6) Uji Coba 
Produk, (7) Revisi Produk, (8) Uji Coba 
Pemakaian, (9) Revisi Produk, (10) Produk 
Massal. Dalam penelitian ini tahapan yang 
dipakai adalah sebatas tahap 1 hingga 6. Hal 
tersebut dikarenakan produk yang dibuat dalam 
penelitian ini adalah berupa produk awal (pilot 
project) yang berskala kecil.  

Instrumen yang digunakan dalam penelitian 
adalah berupa lembar observasi, lembar validasi 
media dan perangkat pembelajaran serta lembar 
tes hasil belajar. Sedangkan metode yang 
digunakan adalah metode observasi untuk 
memperoleh data awal dan studi kepustakaan, 
metode angket untuk memperoleh data validasi 
media dan perangkat pembelajaran serta untuk 
mengetahui respon siswa. Dan yang terakhir 
adalah metode tes yang digunakan untuk 
mengukur hasil belajar siswa setelah diberikan 
penerapan media Edu-Game The Sims 4.  

Analisis data validasi dan respon siswa 
dilakukan dengan merubah data yang diperoleh 
menjadi rating prosentase yang pada nantinya 
akan diintepretasikan menjadi beberapa kategori. 
Sedangkan data hasil belajar siswa dianalisa 
dengan menggunakan statistika deskriptif berupa 
ukuran pemusatan data (mean, median dan 
modus). 

 
HASIL PENELITIAN 

Sebagaimana metode penelitian yang 
digunakan adalah R&D, maka hasil penelitian 
dideskripsikan sesuai tahapan R&D sebagai 
berikut: 
1. Potensi Masalah 

Latar belakang penelitian ini adalah proses 
pembelajaran yang dilakukan di sekolah masih 
sangat jarang menggunakan media pembelajaran 
yang menarik, akibatnya pembelajaran yang ada 
di kelas terkesan membosankan. Para siswa 
banyak yang kurang memperhatikan pelajaran 
yang ada di kelas. 
2. Mengumpulkan Data 

Pada tahap pengumpulan data ini, data yang 
akan diperoleh digunakan untuk merancang Edu-
Game. Berdasarkan hasil observasi lapangan, data 
yang akan diperoleh adalah berupa data awal 
tentang potensi masalah, perangkat 
pembelajaran, pengamatan proses pembelajaran 
di kelas yang meliputi metode, media yang 
digunakan, sarana pembelajaran serta studi 
kepustakaan. 



4 5 6 

7 8 

1 2 3 

3. Mendesain Produk 
Produk yang dikembangkan dalam 

penelitian ini adalah berupa media Edu-Game 
dengan menggunakan software game elektronik 
The Sims 4. Dasar pemilihan game elektronik ini 
adalah dikarenakan adanya keterkaitan materi 
pelajaran yang akan digunakan dengan konten 
game tersebut. Materi yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah pada KD menjelaskan 
konsep dan gaya interior bangunan. Berikut ini 
adalah produk yang telah dikembangkan sebagai 
media pembelajaran pada penelitian ini: 
a. Kartu Tematik  

Kartu ini berisi konsep dan gaya interior 
serta pilihan ruangan yang akan dijadikan 
target mendesain saat turnamen berlangsung. 
Kartu tematik tersebut dibuat dari bahan 
kertas glossy tebal 1 mm. Ukuran masing-
masing kartu adalah 7,5 cm X 4,5 cm. Berikut 
ini adalah gambar kartu tematik yang 
dimaksud: 
 

 
 
 
 
 
 
 

Gmb. 4.1 Kartu Tematik Edu-Game yang 
digunakan (Sumber: Dokumen Penelitian) 

 
b. Kartu Kesempatan 

Kartu ini digunakan untuk memberikan 
kesempatan kepada kelompok siswa dalam 
gilirannya memulai permainan. Seperti halnya 
kartu tematik, kartu ini dibuat dari bahan 
kertas glossy tebal 1 mm. Ukuran masing-
masing kartu adalah 7,5 cm X 4,5 cm. Berikut 
ini adalah gambar dari kartu kesempatan: 

 
 

 
 

  
 

  
 

 
Gmb. 4.2 Kartu Kesempatan Edu-Game yang 
digunakan (Sumber: Dokumen Penelitian) 

 
 
 

c. Kartu Pertanyaan 
kartu ini merupakan kartu yang dibuat 

sebagai tujuan utama dalam pelaksanaan Edu-
Game, yaitu sebagai sarana penguatan materi 
melalui pertanyaan-pertanyaan yang 
diberikan kepada siswa. Apabila kelompok 
siswa tidak mampu menjawab pertanyaan 
pada kartu ini, maka siswa tidak 
mendapatkan poin. Begitu juga dengan siswa 
yang mampu menjawab pertanyaan dalam 
kartu ini, maka akan mendapatkan 5 poin 
serta diberi kesempatan untuk melanjutkan 
pada sesi mendesain ruang interior sesuai 
kartu tematik yang didapat. Berikut ini adalah 
gambar kartu pertanyaan yang digunakan 
dalam Edu-Game: 

 

 

 
 
 

 
 

Gmb. 4.3 Kartu Pertanyaan Edu-Game yang 
digunakan (Sumber: Dokumen Penelitian) 

 
d. Konten Edu-Game The Sims 4 

Pada beberapa komponen Edu-Game di 
atas, bagian ini merupakan bagian inti dan 
akhir dari komponen Edu-Game yang 
digunakan dalam penelitian. Berikut ini 
adalah gambar konten yang dimaksud: 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gmb. 4.4 Pembagian Ruang 
(Sumber: Dokumen Penelitian) 

Gambar 4.4 merupakan konten game 
elektronik The Sims 4 produksi perusahaan 
Elektronik Art. Dalam gambar tersebut 
terlihat lingkaran merah yang merupakan 
petak atau area untuk mendesain interior 
dalam Edu-Game. Area tersebut dibagi 
menjadi 8 buah ruang yang merupakan 
jumlah kelompok siswa kelas XII TGB 1 yang 
menjadi objek dalam penelitian ini. Setiap 
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kelompok mendesain pada ruangannya 
masing-masing. 

 
4. Validasi Desain 

Pada tahap ini, rancangan produk yang akan 
diuji cobakan harus dievaluasi terlebih dahulu 
dengan tujuan untuk mengetahui kelayakan 
media. Validasi desain dilakukan oleh dua orang 
validator, yaitu satu dosen Teknik Sipil 
Universitas Negeri Surabaya dan satu guru SMK 
Negeri 3 Jombang. Validator melakukan validasi 
terhadap 4 buah perangkat pembelajaran yang 
terdiri dari (1) Media Pembelajaran Edu-Game The 
Sims 4, (2) Silabus, (3) RPP, (4) Soal Tes yang akan 
digunakan pada proses pembelajaran.  

Hasil rating validasi media dan perangkat 
pembelajaran disajikan sesuai tabel berikut: 

Tabel 4.4 Hasil Validasi Media 

No. Kriteria Hasil Rating 
Rerata (%) 

Kategori 

1. Materi 83,33 
Sangat 

Baik 
2. Ilustrasi 80 Baik 
3. Kualitas Media 80 Baik 

4. Daya Tarik 90 
Sangat 

Baik 

 
% Rerata 

Keseluruhan 
83,33 Sangat 

Baik 
(Sumber: Data Penelitian) 
 

Berdasarkan hasil tersebut maka media Edu-
Game The Sims 4 layak digunakan dalam proses 
pembelajaran. Adapun untuk hasil validasi 
angket respon siswa secara ringkas dapat dilihat 
pada tabel 4.5 di bawah ini: 

Tabel 4.5 Hasil Validasi Angket Respon  

No. Kriteria Hasil Rating 
Rerata (%) 

Kategori 

1. 
Perwajahan 

dan Tata 
Letak 

80 Baik 

2. Isi 80 Baik 

3. 
Penilaian 
Angket 

Respon Siswa 
80 Baik 

4. Bahasa 80 Baik 

 
% Rerata 

Keseluruhan 80 Baik 

(Sumber: Data Penelitian) 
 

Hasil validasi angket respon siswa pada 
tabel 4.5 menjelaskan bahwa, dari keempat 
aspek kriteria  yang divalidasi secara 
keseluruhan mendapatkan rating sebesar 80%, 
termasuk kategori baik dan layak digunakan 
sebagai instrumen pengumpulan data. 
Sedangkan hasil validasi perangkat 
pembelajaran rating yang diperoleh adalah 
sebagai berikut: 

 

Tabel 4.6 Hasil Validasi Silabus 

No. Kriteria 
Hasil Rating 

Rerata (%) Kategori 

1. 
Perwajahan 

dan Tata 
Letak 

80 Baik 

2. Isi 80 Baik 

3. Bahasa 80 Baik 

 
% Rerata 

Keseluruhan 80 Baik 

(Sumber: Data Penelitian) 
 

Jika dilihat dari tabel 4.5, dapat disimpulkan 
bahwa secara keseluruhan, silabus yang 
digunakan dalam penelitian ini sudah layak 
digunakan. Hal tersebut didasarkan pada hasil 
rating rata-rata sebesar 80% yang jika 
dikategorikan adalah termasuk kategori baik atau 
layak digunakan. 

Hasil validasi RPP yang teringkas pada tabel 
4.7 di bawah ini, jelas terlihat bahwa secara 
keseluruhan perangkat pembelajaran ini (RPP) 
sudah sangat layak digunakan. Hal tersebut 
berdasarkan hasil perhitungan rata-rata rating 
validasi sebesar 81,33%, yang artinya dalam 
kategori sangat baik/ sangat layak. 

Tabel 4.7 Hasil Validasi RPP 

No. Kriteria Hasil Rating 
Rerata (%) 

Kategori 

1. 
Perwajahan 

dan Tata Letak 
80 Baik 

2. Isi 80 Baik 
3. Skenario 80 Baik 

4. 
Penilaian 

Hasil Belajar 
86,67 

Sangat 
Baik 

5. Bahasa  80 Baik 

 
% Rerata 

Keseluruhan 
81,33 Sangat 

Baik 
(Sumber: Data Penelitian) 
 

Sedangkan untuk hasil validasi soal tes, 
terlihat bahwa secara keseluruhan hasil validasi 
soal tes sudah layak digunakan. Hal tersebut 
berdasarkan hasil perhitungan rating validasi 
sebesar  80 %, yang artinya dalam kategori baik. 
Berikut ini adalah tabel hasil validasi soal tes 
yang digunakan dalam penelitian ini: 

Tabel 4.8 Hasil Validasi Soal Tes 

No. Kriteria 
Hasil Rating 

Rerata (%) Kategori 

1. 
Perwajahan 

dan Tata 
Letak 

80 Baik 

2. Isi 80 Baik 
3. Bahasa  80 Baik 

 
% Rerata 

Keseluruhan 
80 Baik 

(Sumber: Data Penelitian) 
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rating keseluruhan yang diperoleh adalah 86,04%, 
termasuk kategori sangat baik. Itu artinya, media 
Edu-Game The Sims 4 yang digunakan dalam 
pembelajaran teori interior dan eksterior pada 
materi konsep dan gaya interior bangunan adalah 
telah mampu manjawab permasalahan yang 
berkaitan dengan kurang antusiasnya siswa 
dalam KBM.  

 Untuk hasil belajar siswa pada kelas XII TGB 
1 didapatkan melalui pemberian tes hasil belajar 
pada saat pertemuan kedua. Pemberian tes ini 
dilakukan diluar waktu pembelajaran dengan 
alokasi waktu selama 60 menit. Tes yang 
diberikan adalah berbentuk uraian sebanyak 10 
butir soal. Tes hasil belajar yang diukur dalam 
penelitian ini adalah difokuskan pada ranah 
kognitif, yaitu pada KD menjelaskan konsep dan 
gaya interior bangunan. Berdasarkan analisa hasil 
belajar yang telah dilakukan, didapatkan nilai 
rata-rata kelas sebesar 85,12. Hasil tersebut 
menunjukkan bahwa rata-rata nilai siswa adalah 
sudah di atas KKM 75. Sedangkan untuk hasil 
ketuntasannya secara individu maupun klasikal, 
didapatkan temuan bahwa dari 33 siswa yang 
mengikuti tes, terdapat 2 orang siswa yang tidak 
lulus KKM 75. Sesuai tabel 4.10, Ketuntasan 
secara klasikal didapatkan hasil bahwa 97,94% 
dari keseluruhan siswa adalah lulus KKM. Jika 
dianalisa melalui data pendukung yaitu penilaian 
afektif diketahui bahwa siswa yang tidak lulus 
KKM, dalam kegiatan pembelajaran di  kelas 
memang sering tidak fokus dan ramai saat proses 
pembelajaran berlangsung. 

Berdasarkan analisis hasil belajar, 
didapatkan nilai terendah adalah 73 sebanyak 2 
orang siswa, dan nilai tertinggi adalah 96 
sebanyak 3 orang. Sedangkan perhitungan mean, 
median dan modus mendapatkan hasil berturut-
turut sebesar 85,12 , 84,88 dan 82,9. Hubungan 
antara ketiga ukuran pemusatan data tersebut 
adalah dikategorikan kurva positif sesuai gambar 
4.5, yaitu nilai (mean > median > modus). Hasil 
tersebut menggambarkan bahwa soal tes yang 
diberikan dalam uji coba produk di lapangan 
adalah dikategorikan cukup sulit untuk 
dikerjakan oleh siswa, sehingga banyak siswa 
yang memperoleh nilai tes pada interval nilai 81 
sampai 84 atau lebih tepatnya dengan modus 
sebesar 82,9 yang lebih kecil dari rata-rata nilai 
hasil belajar siswa pada umumnya, yaitu sebesar 
85,12.  

 
 

 
PENUTUP 
Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang berjudul 
Penerapan Media Pembelajaran Edu-Game The 
Sims 4  pada Mata Pelajaran Interior & Eksterior 
Bangunan di SMK Negeri 3 Jombang, 
menghasilkan kesimpulan sebagai berikut: 
1. Media Edu-Game The Sims 4 yang digunakan 

dalam proses pembelajaran interior dan 
eksterior dikategorikan sangat layak untuk 
digunakan pada materi konsep dan gaya 
interior. Kesimpulan tersebut didasarkan 
dari hasil rata-rata rating validasi terhadap 
keempat aspek kelayakan media dengan 
perolehan rating sebesar 83,33%.  

2. Media Edu-Game The Sims 4 telah 
memberikan kontribusi sangat positif 
terhadap kegiatan pembelajaran. Kesimpulan 
tersebut didasarkan hasil rata-rata rating 
respon siswa secara keseluruhan dari kedua 
aspek, yaitu aspek media dan materi sebesar 
86,04%. Hasil rating menunjukan bahwa 
penggunaan media ini mampu memberi 
dampak yang sangat positif terhadap 
pembelajaran teori di kelas serta mampu 
memotivasi siswa untuk aktif dalam kegiatan 
pembelajaran. 

3. Rata-rata hasil belajar keseluruhan siswa 
pada KD menjelaskan konsep dan gaya 
interior bangunan setelah penerapan media 
Edu-Game The Sims 4 adalah di atas KKM 75, 
yaitu sebesar 85,12. Dari 33 siswa terdapat 31 
orang siswa yang lulus KKM 75 dan 
sebanyak 2 orang siswa tidak lulus KKM 75, 
itu artinya ketuntasan klasikalnya mencapai 
97,94%.   

 
Saran 

Sebagai upaya tindak lanjut bagi penelitian 
di masa mendatang, munculah beberapa saran 
sebagai berikut: 
1. Media Edu-Game The Sims 4 yang digunakan 

dalam penelitian ini difokuskan hanya pada 
ranah kognitif. Untuk itu agar memperoleh 
hasil yang lebih luas, maka perlu diterapkan 
pada kedua ranah lain, yaitu afektif serta 
psikomotorik. 

2. Penggunaan media Edu-Game The Sims 4 
yang diterapkan dalam penelitian ini masih 
sebatas pada lingkup materi tertentu, yaitu 
materi konsep dan gaya interior. Untuk itu 
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bagi penelitian selanjutnya perlu 
memperluas materi yang disampaikan 
dengan tetap memperhatikan alokasi waktu, 
tenaga dan biaya yang digunakan. 

3. Materi pembelajaran yang digunakan dalam 
penelitian ini sebatas bersumber dari 
handout yang digunakan oleh guru (bukan 
buku paket resmi), untuk itu pada penelitian 
selanjutnya agar mencari referensi yang telah 
diterbitkan secara resmi oleh pihak-pihak 
yang berwenang. 

4. Dalam penerapannya di dalam kelas, media 
Edu-Game The Sims 4  ini digunakan secara 
berkelompok, sehingga tidak sedikit siswa 
yang mengharapkan media Edu-Game ini 
bisa dioperasikan lewat komputer masing-
masing siswa. Untuk itu pada penelitian 
yang akan datang diharapkan mampu 
menerapkannya secara individu. 
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