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ABSTRAK

MUH. IKROM NAQSIN, Perancangan Game Mobile Drag and Drop sebagai
Alat Pembelajaran CRUD (dibimbing oleh Wahyuddin dan Marlina).

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh masih rendahnya minat pelajar dalam
mempelajari CRUD, serta terbatasnya media pembelajaran yang menyenangkan
dan interaktif. Di Komunitas IT SMANSA, metode belajar yang digunakan masih
bersifat satu arah dan cenderung membosankan bagi peserta. Oleh karena itu,
penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengimplementasikan sebuah media
pembelajaran alternatif berupa game edukasi berbasis mobile dengan metode drag
and drop, yang memuat materi dasar PHP CRUD (Create, Read, Update, Delete).
Penelitian ini menggunakan metode campuran, yaitu kualitatif dan kuantitatif.
Tahapan awal dilakukan dengan observasi dan studi pustaka untuk memahami
permasalahan, dilanjutkan dengan perancangan aplikasi menggunakan Unity,
CorelDraw, dan Firebase, serta pengujian kuantitatif melalui kuisioner post-test.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa game edukasi yang dikembangkan diterima
dengan baik oleh pengguna. Dari hasil kuisioner yang terdiri atas 10 pertanyaan dan
diisi oleh 10 responden, didapatkan rata-rata nilai antara 1,0 hingga 1,5 pada skala
1-3, yang berarti responden sangat setuju hingga setuju terhadap berbagai aspek
tampilan antarmuka dan efektivitas pembelajaran. Nilai rata-rata terendah (1,0)
terdapat pada indikator penjelasan video yang mudah dimengerti, sedangkan nilai
tertinggi (1,5) tetap dalam kategori positif. Hasil ini membuktikan bahwa game
edukasi berbasis drag and drop ini efektif dan menarik dalam mendukung proses
pembelajaran CRUD bagi anggota Komunitas [T SMANSA.

Kata Kunci: Game Edukasi, CRUD , Drag and Drop, Game-
Based Learning
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ABSTRACT

MUH. IKROM NAQSIN, Perancangan Game Mobile Drag and Drop sebagai
Alat Pembelajaran CRUD (dibimbing oleh Wahyuddin dan Marlina).

This research is motivated by the low interest of students in learning CRUD,
and the limited availability of engaging and interactive learning media. In the IT
SMANSA Community, the learning method remains one-way and tends to be
monotonous for participants. Therefore, this study aims to design and implement an
alternative learning medium in the form of an educational mobile game using a
drag and drop mechanism, focusing on fundamental PHP CRUD (Create, Read,
Update, Delete) concepts. This research uses a mixed-method approach: qualitative
methods through observation and literature study, and quantitative methods
through post-test questionnaires. The application was developed using Unity,
CorelDraw, and Firebase. The results show that the educational game was well
received by users. Based on the questionnaire consisting of 10 statements filled out
by 10 respondents, the average score ranged from 1.0 to 1.5 on a 3-point Likert
scale, indicating strong agreement on the gamel interface and educational
effectiveness. The lowest average score (1.0) was found in the video explanation
indicator, showing excellent clarity, while the highest score (1.5) remained within a
positive category. These findings demonstrate that the drag and drop educational
game is an effective and engaging tool for learning CRUD, particularly for
members of the IT SMANSA Community.

Keywords: Educational Game, CRUD, Drag and Drop, Game-Based Learnin
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