
 

 

 

 

RANCANG BANGUN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS GAME DALAM 

MEMFASILITASI GAYA BELAJAR VAK SISWA PADA MATA PELAJARAN 

BASIS DATA 

 

SKRIPSI 

 

diajukan untuk memenuhi sebagian syarat memperoleh gelar 

Sarjana Pendidikan pada Program Studi Pendidikan Ilmu Komputer 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Oleh 

Agus Rian Sirojudin 

1906227 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN ILMU KOMPUTER 

DEPARTEMEN PENDIDIKAN ILMU KOMPUTER 

FAKULTAS PENDIDIKAN MATEMATIKA DAN ILMU PENGETAHUAN ALAM 

UNIVERSITAS PENDIDIKAN INDONESIA 

2023 

  



 

 

RANCANG BANGUN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS GAME DALAM 

MEMFASILITASI GAYA BELAJAR VAK SISWA PADA MATA PELAJARAN 

BASIS DATA 

 

oleh 

Agus Rian Sirojudin 

NIM 1906227 

 

 

 

 

 

 

Sebuah skripsi yang diajukan untuk memenuhi salah satu syarat memperoleh gelar 

Sarjana Pendidikan pada Program Studi Pendidikan Ilmu Komputer 

 

 

 

 

 

© Agus Rian Sirojudin 

Universitas Pendidikan Indonesia 

Januari 2024 

 

 

 

 

Hak Cipta dilindungi undang-undang 

 
Skripsi ini tidak boleh diperbanyak seluruhnya atau sebagian, dengan dicetak ulang, 

difotokopi atau cara lainnya tanpa izin dari peneliti



 

 

 

 



 

 

i 

 

LEMBAR PERNYATAAN 

Dengan ini saya menyatakan bahwa skripsi dengan judul “Rancang Bangun 

Media Pembelajaran Berbasis Game dalam Memfasilitasi Gaya Belajar VAK Siswa 

pada Mata Pelajaran Basis Data” ini beserta seluruh isinya adalah benar-benar karya 

saya sendiri. Saya tidak melakukan penjiplakan atau pengutipan dengan cara-cara 

yang tidak sesuai dengan etika ilmu yang berlaku dalam konteks keilmuan. Atas 

penyataan ini, saya siap menanggung risiko/sanksi apabila di kemudian hari 

ditemukan adanya pelanggaran etika keilmuan atau ada klaim dari pihak lain 

terhadap keaslian karya saya ini. 

 

Bandung,  Januari 2024 

 

Agus Rian Sirojudin 

NIM. 1906227 

 

  



ii 

 

 

 

KATA PENGANTAR 

Puji dan syukur  kehadirat allah SWT, atas limpahan rahmat & karunia-Nya, 

penulis dapat menyelesaikan skripsi dengan judul “Rancang bangun media 

pembelajaran berbasis game dalam memfasilitasi gaya belajar VAK siswa pada 

mata pelajaran basis data” yang mana hal ini menjadi salah satu syarat 

menyelesaikan studi di program studi pendidikan ilmu komputer, Fakultas 

pendidikan matematika dan ilmu pengetahuan alam, Universitas Pendidikan 

Indonesia. 

Penulis sepenuhnya menyadari bahwa dalam penulisan skripsi ini terdapat 

banyak kekurangan dan kekeliruan yang di sebabkan oleh keterbatasan 

pengetahuan dan wawasan yang di miliki penulis. Oleh karena itu, penulis 

mengharapkan banyak masukan yang membangun untuk dijadikan landasan 

perbaikan yang dapat bermanfaat untuk pengembangan ilmu pengetahuan. 

 

 

 

 

 

 

Bandung, Januari 2024 

 

 

 

 

 

Agus Rian Sirojudin 

 

 

 

 

 



iii 

 

 

 

 

UCAPAN TERIMA KASIH 

Dalam proses penyelesaian skripsi ini, penulis mendapatkan banyak 

bantuan, dukungan, serta bimbingan dari berbagai pihak, oleh karena itu penulis 

ingin menyampaikan ucapan terima kasih terhadap: 

1. Allah SWT, yang memberikan rahmat dan karunia serta pertolongan 

sehingga penulis bisa menyelesaikan semua proses selama perkuliahan 

2. Kedua orang tua, yang senantiasa membeikan dukungan penuh dalam setiap 

proses yang saya jalani 

3. Bapak Jajang Kusnendar, M.T. selaku pembimbing 1 atas segala waktu, 

pikiran, dan tenaga yang dicurahkan serta masukan yang sangat membantu 

penulis dalam menyelesaikan skripsi ini. 

4. Ibu Nusuki Syari'ati Fathimah, S.Pd., M.Pd. selaku pembimbing 2 atas 

segala waktu, pikiran, dan tenaga yang dicurahkan serta masukan yang 

sangat membantu penulis dalam menyelesaikan skripsi ini. 

5. Bapak Dr. Wahyudin, M.T., selaku Ketua Program Studi Pendidikan Ilmu 

Komputer sekaligus Dosen Pembimbing Akademik yang selalu 

memberikan arahan dan bantuan untuk penulis demi terselesaikannya 

skripsi ini. 

6. Bapak dan Ibu Dosen serta staf administrasi Program Studi Pendidikan Ilmu 

Komputer yang telah memberikan berbagai ilmu yang sangat bermanfaat 

kepada penulis. 

7. Guru-guru dan seluruh siswa RPL SMK Pasundan majalaya yang telah 

memberikan waktu, kesempatan, dan bantuan pada penulis menyelesaikan 

penelitian. 

8. Rekan rekan Gym yang selalu senantian menjadi media melepas penat 

selama penulisan skripsi 

9. Semua pihak yang turut membantu penulisan dalam penyusunan skripsi ini 

yang tidak dapat penulis sebutkan satu persatu. 



iv 

 

 

 

RANCANG BANGUN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS GAME 

DALAM MEMFASILITASI GAYA BELAJAR VAK SISWA PADA MATA 

PELAJARAN BASIS DATA 

 

Oleh: 

Agus Rian Sirojudin – agusrs16@upi.edu 

1906227 

 

ABSTRAK 

Pembelajaran basis data, khususnya pengimplementasian SQL, menjadi tantangan 

bagi siswa SMK di program rekayasa perangkat lunak, tercermin dari rata-rata nilai 

pembelajaran yang hanya mencapai 79,0. Penelitian ini bertujuan menciptakan 

media pembelajaran berbasis game visual novel dengan penerapan model gaya 

belajar VAK untuk meningkatkan minat, efektivitas, dan hasil belajar siswa. 

Penelitian menggunakan pendekatan ADDIE, melibatkan analisis, desain, dan 

pengujian media pembelajaran. Media ini dirancang fokus pada pemahaman SQL. 

Studi lapangan dan literatur menjadi landasan pengembangan. Implementasi media 

dilakukan melalui metode one-group pretest-posttest, dengan hasil evaluasi 

menunjukkan peningkatan pemahaman siswa (nilai gain 0,45, kriteria sedang). 

Media pembelajaran berbasis game ini diharapkan membantu siswa memahami 

basis data dengan lebih baik, meningkatkan minat belajar, dan memberikan 

pengalaman interaktif sesuai dengan gaya belajar mereka. Keberhasilan 

implementasi media ini dapat memberikan kontribusi positif terhadap peningkatan 

kualitas pembelajaran di bidang rekayasa perangkat lunak di SMK. Dengan harapan 

bahwa media ini dapat diadopsi lebih luas untuk meningkatkan efektivitas 

pembelajaran. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Game Berbasis Visual Novel, Gaya Belajar VAK, Basis 

Data, Rekayasa Perangkat Lunak. 
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ABSTRAK 

Learning databases, especially implementing SQL, is a challenge for vocational 

school students in software engineering programs, reflected in the average learning 

score which only reaches 79.0. This research aims to create visual novel game-

based learning media by applying the VAK learning style model to increase student 

interest, effectiveness and learning outcomes. The research uses the ADDIE 

approach, involving analysis, design and testing of learning media. This media is 

designed to focus on understanding SQL. Field studies and literature became the 

basis for development. Media implementation was carried out using the one-group 

pretest-posttest method, with evaluation results showing an increase in student 

understanding (gain value 0.45, medium criteria). This game-based learning media 

is expected to help students understand databases better, increase interest in 

learning, and provide an interactive experience according to their learning style. 

The successful implementation of this media can make a positive contribution to 

improving the quality of learning in the field of software engineering at vocational 

schools. With the hope that this media can be adopted more widely to increase the 

effectiveness of learning. 

Keywords: Learning Media, Visual Novel Based Games, VAK Learning Style, Database, 

Software Engineering. 
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