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Abstrak 

 
Penelitian dan pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran game 

edukasi fisika yang dapat meningkatkan motivasi dan prestasi belajar siswa pada topik gerak lurus 
beraturan (GLB), gerak lurus berubah beraturan (GLBB), dan gerak jatuh bebas (GJB). Penelitian dan 
pengembangan menggunakan desain Borg dan Gall. Subjek penelitian ini adalah siswa-siswi kelas X 
MM 1 SMK Negeri 3 Singaraja yang berjumlah 36 siswa. Objek dalam penelitian ini adalah media  
edukasi, motivasi, dan prestasi belajar siswa. Data diperoleh dari lembar angket motivasi dan hasil 
pretest dan posttest untuk mengukur peningkatan prestasi belajar. Penelitian dan pengembangan 
dikatakan berhasil jika media mendapatkan validitas dari para ahli, dan teruji secara praktis dan 
efektif dalam meningkatkan motivasi dan prestasi belajar siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
terjadi peningkatan  motivasi belajar siswa dari 3,7 dengan kategori tinggi menjadi 4,0 dengan 
kategori sangat tinggi setelah menggunakan game edukasi sebagai media pembelajaran. Begitu juga 
dengan prestasi belajar siswa yang meningkat dari nilai rata-rata pretest 52,65 menjadi 93,75 pada 
nilai posttest. 
Kata-kata kunci: media pembelajaran, game edukasi, motivasi belajar, prestasi belajar. 
 

Abstract 
 
 This research and development aimed at producing an educational game as learning media 
for physics education that can improve students' motivation and learning achievement at the topic of 
uniform linear motion, accelerated linear motion, and free fall motion. This research and development 
used the designs of Borg and Gall. The subjects of this study were 36 students of class X MM 1 of 
SMKN 3 Singaraja. The object in this study was the media of education, motivation, and student 

achievement. Data were obtained from motivation and questionnaire sheets and the pretest and 

posttest results to measure improvement in learning. Research and development is said to be 
successful if the media get the validity from the experts, and are practically and effectively tested in 
improving student motivation and learning achievement. The results show that there is an 
improvement in students’ learning motivation from 3.7 with a high category to 4.0 with a very high 
category after using educational games as learning media. Students’ learning achievement improves 
from the average pretest value of 52.65 to 93.75 at the posttest value. 
 
Key words: learning media, educational game, learning motivation, learning achievement. 

 
1. PENDAHULUAN  

Pada zaman setiap anak dengan kategori sebagai seorang siswa mengetahui 
tentang game, kebanyakan dari mereka sangat suka memainkannya baik melalui komputer 
maupun handphone. Bahkan simkova (2015) mengatakan bahwa jiwa dan raga dari anak-
anak menjadi satu dengan game. Mereka beralasan bahwa game dapat dijadikan alat untuk 
refreshing saat suntuk dalam belajar. Namun dalam kenyataanya mereka banyak 
memainkan game yang tidak bermanfaat untuk menambah ilmu pengetahuannya dan justru 
menjadikan ketagihan sehingga lupa untuk belajar. Bahkan, beberapa siswa sengaja 
membawa laptop ke sekolah hanya untuk online dan bermain game selain untuk kegiatan 
belajar. 
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Penerapan game untuk media pendidikan atau yang disebut game edukasi bermula 
dari perkembangan video game yang sangat pesat dan menjadikannya sebagai media 
alternatif untuk kegiatan pembelajaran. Pembantu Rektor III ITS, Suasmoro mengungkapkan 
game edukasi ini perlu dikembangkan dan seharusnya game tidak hanya menyenangkan 
tapi juga dapat mendidik (republika.co.id, 2011). Game edukasi dalam dunia pendidikan 
formal dan informal memiliki kesempatan untuk meningkatkan sistem pendidikan, menjadi 
yang lebih baik (Moursund, 2006). Bertolak dari kepopuleran game tersebut, para pendidik 
berpikir bahwa mereka mempunyai kesempatan yang baik untuk menggunakan komponen 
rancangan game dan menerapkannya pada pembelajaran yang disesuaikan dengan 
kurikulum. Game harus memiliki desain antar muka yang interaktif dan mengandung unsur 
menyenangkan. 

Fisika merupakan salah satu mata pelajaran yang dikaitkan dengan kecerdasan 
bangsa yang memiliki peranan besar dalam menunjang ilmu pengetahuan dan teknologi, 
sehingga menggugah guru untuk dapat merancang dan melaksanakan pendidikan yang 
lebih terarah pada penguasaan konsep fisika yang dapat menunjang dalam kehidupan 
sehari-hari (Chodijah et al., 2012). Efektifitas pembelajaran fisika dikelas berkaitan dengan 
bagaimana motivasi dan prestasi belajar siswa. Jika pembelajaran fisika di kelas efektif, 
diharapkan dapat meningkatkan motivasi dan prestasi belajar fisika siswa. Salah satu 
keberhasilan sebuah proses belajar mengajar dapat dilihat dengan termotivasinya siswa 
dalam proses belajar dan meningkatnya prestasi belajar siswa. 

Berdasarkan hasil observasi di kelas X Multi Media (MM) 1 SMK Negeri 3 Singaraja, 
terdapat beberapa hal yang dapat disampaikan terkait dengan proses belajar mengajar 
fisika dikelas, yaitu; metode guru mengajar, media pembelajaran yang digunakan, dan 
bagaimana siswa dalam proses belajar. Mata pelajaran fisika di SMK Negeri 3 Singaraja 
hanya diajarkan selama 1 tahun yaitu pada kelas X semester 1 dan 2. Karena hal tersebut 
dibutuhkan proses pembelajaran fisika yang efektif dan efisien.  

Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang bersifat mandiri yang dapat 
membuat pembelajaran lebih menarik serta mampu membuat siswa lebih termotivasi dalam 
belajar. Salah satu alternatif media yang perlu dikembangkan adalah game edukasi. Penulis 
berasumsi bahwa sebagian besar siswa sangat menyukai game. Mereka menghabiskan 
sebagian waktunya untuk bermain game baik di sekolah maupun di rumah. Diharapkan 
dengan adanya media pembelajaran yang berbasis game edukasi pada mata pelajaran 
fisika dapat membuat siswa lebih termotivasi dalam belajar. 

 Permasalahan dalam penelitian ini adalah proses pembelajaran yang kurang sesuai 
dengan karakteristik mata pelajaran fisika yang abstrak, motivasi belajar dan prestasi belajar 
siswa yang rendah.  Guru sering sekali menerapkan pembelajaran yang bersifat 
konvensional di mana siswa belajar secara individu dan tidak terlibat aktif dalam 
pembelajaran yang mengakibatkan siswa merasa bosan dan kurang termotivasi dalam 
belajar. Di samping itu, media pembelajaran juga jarang digunakan, padahal fisika adalah 
salah satu mata pelajaran abstrak yang memerlukan visualisasi sehingga siswa dapat 
belajar secara kontekstual dan lebih mampu memahami konsep yang diterangkan. Game 
edukasi diharapkan menjadi media pembelajaran interaktif yang mampu membuat agar 
siswa lebih termotivasi dalam belajar sehingga diharapkan mampu meningkatkan prestasi 
belajar siswa. Game Edukasi fisika dapat digunakan sebagai media dan sumber belajar 
alternative siswa sehingga dapat melatih siswa untuk aktif dalam pembelajaran serta dapat 
meningkatkan motivasi dan prestasi belajar siswa. 

Berdasarkan hal yang telah dipaparkan di atas, dapat dirumuskan beberapa 
permasalahan, sebagai berikut. 

1. Bagaimanakah rancangan media pembelajaran berbasis game edukasi yang dapat 
meningkatkan motivasi dan prestasi belajar fisika siswa? 

2. Bagaimanakah tanggapan ahli isi terhadap media pembelajaran berbasis game edukasi 
untuk meningkatkan motivasi dan prestasi belajar fisika siswa?   
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3. Bagaimanakah tanggapan ahli media terhadap media pembelajaran berbasis game 
edukasi untuk meningkatkan motivasi dan prestasi belajar fisika siswa?   

4. Bagaimanakah tanggapan ahli desain terhadap media pembelajaran berbasis game 
edukasi untuk meningkatkan motivasi dan prestasi belajar fisika siswa?   

5. Bagaimanakah kepraktisan dan keefektivan media pembelajaran berbasis game edukasi 
untuk meningkatkan motivasi dan prestasi belajar fisika siswa?  

 
2. METODE 

Model pengembangan media pembelajaran berbasis game edukasi yang digunakan 
diadaptasi dari model penelitian dan pengembangan Borg dan Gall.   

Menurut Borg dan Gall terdapat beberapa langkah pelaksanaan strategi penelitian 
dan pengembangan, yaitu: 1) Penelitian dan pengumpulan data, 2) Perencanaan, 3) 
Pengembangan produk. 4) Uji coba lapangan awal. 5) Merevisi hasil uji coba. 6) Uji coba 
lapangan. 7) Penyempurnaan produk hasil uji lapangan. 8) Uji pelaksanaan lapangan. 9) 
Penyempurnaan produk akhir, dan 100 Diseminasi dan implementasi. 

Dalam pembuatan produk media pembelajaran game edukasi ini digunakan software 
Adobe Flash Professional CS 6 dan Adobe Illustator CS 6. Proses perencanaan dalam 
pengembangan media pembelajaran berbasis game edukasi ini meliputi pembuatan tujuan, 
isi, storyboard, dan tampilan. 

Uji validitas adalah salah satu proses pengembangan yang dilakukan untuk 
mengetahui tingkat kelayakan media sebelum dilakukan tahap uji coba. Secara umum 
validasi ahli meliputi (1) validasi isi game edukasi fisika, tujuannya untuk menilai isi dari 
game edukasi fisika agar sesuai dengan materi dan tujuan yang akan diukur, (2) validasi 
desain, untuk menilai tampilan game, kalimat pada game edukasi fisika agar efektif dan 
efisien sesuai dengan kaedah Bahasa Indonesia, mudah dipahami, dan tidak menimbulkan 
penafsiran ganda, (3) validasi media, untuk menilai game edukasi fisika dari segi estetika, 
pengaturan posisi tulisan, tata warna, kerapian, dan sebagainya. 

Kegiatan ujicoba lapangan dilakukan untuk melihat keefektifan dari media 
pembelajaran berbasi game edukasi. Kegiatan ujicoba lapangan terdiri atas beberapa 
tahapan. Pertama, adalah pemberian pretest berupa tes prestasi belajar dan memberikan 
angket motivasi belajar siswa. Pemberian tes prestasi belajar dan motivasi belajar siswa 
bertujuan untuk mengukur sejauh mana prestasi belajar dan motivasi belajar awal siswa. 
Instrumen pretest berupa tes pilihan ganda yang berjumlah 20 butir sedangkan instrument 
motivasi belajar siswa berupa angket kuisioner dengan 30 butir pernyataan.  
 
3. HASIL PENELITIAN 
a. Produk Media 

Setelah dilaksanakan tahap-tahap dalam prosedur kerja yang telah ditetapkan maka 
telah dihasilkan produk media pembelajaran berbasis game edukasi. 

 

Gambar 4.1 
Tampilan Menu Utama Game Edukasi 

 

Gambar 4.2 
Tampilan Petunjuk Game Edukasi 
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Gambar 4.3 
Tampilan Mode Maze 

 

Gambar 4.3 
Tampilan Mode Adventure 

 

b. Validitas Ahli 
 Skor yang diberikan oleh ahli isi terkait kebenaran dan ketepatan isi materi pada media 

game edukasi yang dikembangkan pada topik GLB, GLBB, dan GJB momentum impuls 
adalah 72 dengan kualifikasi sangat valid. Berdasarkan pedoman interpretasi hasil penilaian, 
maka rata-rata penilaian yang diberikan mencapai 96% dan dapat digolongkan bahwa 
produk yang dikembangkan sudah sangat baik dengan revisi seperlunya. Berdasarkan skor 
yang diperoleh media gaem edukasi fisika pada topik GLB, GLBB, dan GJB layak untuk 
diterapkan di dalam proses pembelajaran.  

 Skor yang diberikan oleh ahli media terkait kebenaran dan ketepatan isi materi pada 
media game edukasi yang dikembangkan pada topik GLB, GLBB, dan GJB momentum 
impuls adalah 64 dengan kualifikasi valid. Berdasarkan pedoman interpretasi hasil penilaian, 
maka rata-rata penilaian yang diberikan mencapai 85% dan dapat digolongkan bahwa 
produk yang dikembangkan sudah baik dengan revisi seperlunya. Berdasarkan skor yang 
diperoleh media game edukasi fisika pada topik GLB, GLBB, dan GJB layak untuk 
diterapkan di dalam proses pembelajaran. 

 Skor yang diberikan oleh ahli desain terkait kebenaran dan ketepatan isi materi pada 
media game edukasi yang dikembangkan pada topik GLB, GLBB, dan GJB momentum 
impuls adalah 75 dengan kualifikasi sangat valid. Berdasarkan pedoman interpretasi hasil 
penilaian, maka rata-rata penilaian yang diberikan mencapai 93% dan dapat digolongkan 
bahwa produk yang dikembangkan sudah sangat baik dengan tanpa revisi. Berdasarkan 
skor yang diperoleh media game edukasi fisika pada topik GLB, GLBB, dan GJB layak untuk 
diterapkan di dalam proses pembelajaran.  

 



JPPF, Vol. 8 No. 2 Tahun 2018 
p-ISSN : 2599-2554 (Print), e-ISSN : 2599-2562 (online) 

 

25 
 

c. Uji Coba Awal 
Hasil dari uji coba perorangan rata-rata skor yang diberikan oleh ketiga responden 

adalah 4,6 dengan kualifikasi sangat valid dan jika dilihat dari persentase maka sebesar 
92% dengan kualifikasi sangat baik, sehingga dapat disimpulkan bahwa produk yang 
dikembangkan dalam hal ini game edukasi fisika pada topik GLB, GLBB, dan GJB dapat 
dikatakan valid dan dapat diterapkan pada proses pembelajaran. 

Hasil dari uji coba kelompok kecil rata-rata skor yang diberikan oleh ketiga kelompok 
responden adalah 4,4 dengan kualifikasi sangat valid dan jika dilihat dari persentase maka 
sebesar 88% dengan kualifikasi sangat baik, sehingga dapat disimpulkan bahwa produk 
yang dikembangkan dalam hal ini game edukasi fisika pada topik GLB, GLBB, dan GJB 
dapat dikatakan valid dan dapat diterapkan pada proses pembelajaran. 

 
d. Uji Coba Lapangan 

Kegiatan ujicoba lapangan dilakukan untuk melihat keefektifan dari media pembelajaran 
berbasi game edukasi. Kegiatan ujicoba lapangan terdiri atas beberapa tahapan. Pertama, 
adalah pemberian pretest berupa tes prestasi belajar dan memberikan angket motivasi 
belajar siswa. Pemberian tes prestasi belajar dan motivasi belajar siswa bertujuan untuk 
mengukur sejauh mana prestasi belajar dan motivasi belajar awal siswa. Instrumen pretest 
berupa tes pilihan ganda yang berjumlah 20 butir sedangkan instrument motivasi belajar 
siswa berupa angket kuisioner dengan 30 butir pernyataan. 

 
e. Motivasi Belajar 

Data motivasi belajar siswa yang diperoleh dari hasil pengisian angket motivasi disajikan 
skor dan nilai motivasi belajar siswa kelas X MM 1 sebelum dan sesudah diterapkannya 
pembelajaran menggunakan media pembelajaran game edukasi. Hasi menunjukkan bahwa 
nilai rata-rata motivasi belajar sebelum menggunakan media pembelajaran game edukasi 
kelas X MM 1 adalah 3,7 dengan kategori tinggi dan nilai rata-rata setelah menggunakan 
media pembelajaran game edukasi dalah 4,0 dengan kategori sangat tinggi. Hal ini 
menunjukkan bahwa nila rata-rata motivasi belajar siswa kelas X MM 1 setelah 
menggunakan media pembelajaran game edukasi lebih bagus daripada nilai rata-rata 
motivasi belajar sebelum menggunakan media pembelajaran. 

 
f. Prestasi Belajar 
 

Tabel 1. Hasil Pretest dan Posttest Prestasi Belajar Siswa pretest posttest 
 

 



JPPF, Vol. 8 No. 2 Tahun 2018 
p-ISSN : 2599-2554 (Print), e-ISSN : 2599-2562 (online) 

 

26 
 

Tabel 1 menunjukkan bahwa rata-rata nilai pre-test kelas X MM 1 adalah 52,65 dan rata-
rata nila post-test adalah 93,75. Hal ini menunjukkan bahwa nila post-test lebih bagus 
daripada nilai pre-test. Data nilai pre-test dan post-test tersebut akan dianalisis dengan uji t 
dengan taraf signifikan 0,005. Teknik ini digunakan untuk mengetahui ada tidaknya 
pengaruh suatu perlakuan yang diberikan pada objek penelitian. 

Data nilai pre-test dan post-test tersebut akan dianalisis dengan uji t dengan taraf 
signifikan 0,005. Teknik ini digunakan untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh suatu 
perlakuan yang diberikan pada objek penelitian. 

Ha: Terdapat peningkatan yang signifikan dari prestasi belajar siswa kelas X 1 MM SMK 
Negeri 3 Singaraja antara sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran 
berbasis game edukasi. 

Ho: Tidak terdapat peningkatan yang signifikan dari prestasi belajar siswa kelas X 1 MM 
SMK Negeri 3 Singaraja antara sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran 
berbasis game edukasi. 

Ha : µ1 ≠ µ2 (Berbeda) 
Ho : µ1 = µ2 (tidak berbeda) 

Kemudian melakukan perbandingan antara nilai t hitung dan t tabel. Jika   -t tabel < t hitung 
< t tabel maka tidak terdapat perbedaan secara signifikan. Sedangkan jika t hitung > t tabel 
atau t hitung < -t tabel maka terdapat perbedaan yang signifikan. Pada tabel … terlihat 
bahwa nilai t hitung > t tabel atau -27.0661 > 2.039513. (t hitung bernilai mutlak). Sehingga 
dapat disimpulkan bahwa: 
Ha : Terdapat peningkatan yang signifikan dari prestasi belajar siswa kelas X 1 MM SMK 
Negeri 3 Singaraja antara sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran 
berbasis game edukasi. (DITERIMA) 

Berdasarkan hasil uji t menunjukkan bahwa terdapat perbedaan prestasi belajar siswa 
kelas X 1 MM SMK Negeri 3 Singaraja antara sebelum dan sesudah menggunakan media 
pembelajaran game edukasi. Melihat nilai rata-rata post-test siswa lebih besar daripada pre-
test siswa dan meningkatnya motivasi belajar siswa dapat dikatakan bahwa media game 
edukasi efektif dan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa kelas X MM 1 SMK Negeri 3 
Singaraja. 

Berdasarkan data nilai motivasi belajar dan prestasi belajar siswa maka diperoleh tingkat 
keefektifan media pembelajaran game edukasi berada pada kategori efektif, dimana skor 
rata-rata motivasi belajar siswa dan nilai rata-rata pre-test serta post-test pada dua kelas 
mengalamai peningkatan. Kelas X MM 1 mengalami peningkatan skor motivasi belajar dari 
109,7 menjadi 117 dengan kategori tinggi menjadi sangat tinggi.  

Tercapainya kualifikasi efektif disebabkan oleh hal-hal sebagai berikut. (1) Media 
pembelajaran berbasis game edukasi yang diterapkan dalam uji coba lapangan telah 
divalidasi oleh ahli isi, ahli media, dan ahli desain media pembelajaran, serta 3 orang siswa 
dan 3 kelompok siswa kelas X dalam uji coba lapangan kecil. (2) Pembelajaran 
menggunakan media pembelajaran berbasis komputer dapat memusatkan perhatian siswa 
melalui visualisasi tampilan game serta dapat menciptakan suasana pembelajaran yang 
lebih menyenangkan. Hal ini didukung oleh pernyataan Marini (2012) yang mengungkapkan 
bahwa pembelajaran bermedia teknologi dan informasi bersifat inspiratif, menyenangkan, 
menantang, dan memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif.  

4. KESIMPULAN DAN SARAN 
Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan, maka dapat disimpulkan hal-hal 

sebagi berikut. 
Berdasarkan rumusan masalah, hasil analisis data, dan pembahasan pada penelitian 

ini, maka dapat disimpulkan sebagai berikut. 
1. Hasil pengembangan media pembelajaran game edukasi mendapatkan rerata skor 

validitas 4,5 dari ahli isi, ahli media, dan ahli desain dengan kategori sangat valid. 
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2. Hasil pengembangan media pembelajaran game edukasi mendapatkan skor kepraktisan 
4,5 oleh guru mata pelajaran fisika dengan kategori sangat praktis. 

3. Berdasarkan data nilai motivasi belajar dan prestasi belajar siswa maka diperoleh tingkat 
keefektifan media pembelajaran game edukasi berada pada kategori efektif dengan nilai 
efektifitas 4. 

4. Berdasarkan kuesioner motivasi belajar sesuai dengan hasil analisis, diperoleh skor 
rata-rata motivasi belajar fisika siswa adalah 117,92. Hal ini menunjukkan bahwa rata-
rata kategori motivasi belajar fisika siswa di kelas X MM 1 SMK Negeri 3 Singaraja 
adalah Tinggi.  

5. Berdasarkan hasil uji t untuk prestasi belajar menunjukkan nilai rata-rata pretest sebesar 
M= 47,40 dengan SD = 13,549, nilai rata-rata posttest sebesar M = 81,60 dengan SD = 
8,746, nilai signifikansi sebesar 0,000, dan nilai t hitung sebesar 13,709. Dengan 
demikian nilai signifikansi 0,000 < 0,05 dan nilai t hitung 13,709 > 2,064, sehingga H0 

ditolak dan H1 diterima. Hal ini berarti bahwa terdapat perbedaan nilai rata-rata prestasi 
belajar siswa kelas X1 SMK Negeri 3 Singaraja antara sebelum dan sesudah 
diterapkannya media pembelajaran game edukasi. Melihat skor rata-rata posttest 
prestasi belajar lebih besar dari nilai rata-rata pretest-nya, dapat dikatakan bahwa media 
pembelajaran berbasis komputer dapat meningkatkan prestasi belajar siswa. 
 

SARAN 
Berdasarkan hasil penelitian, pembahasan, dan simpulan, maka dapat diajukan 

beberapa saran sebagai berikut. 

1. Pada penelitian media pembelajaran game edukasi ini perangkat yang digunakan hanya 
berupa LCD dan Proyektor yang ada di kelas. Disarankan untuk pengembangan 
selanjutnya agar pembelajaran menggunakan media pembelajaran game edukasi ini 
dapat menggunakan media satu anak 1 komputer.    

2. Berdasarkan data yang didapatkan, penelitian ini hanya sampai pada tahap pre-
eksperimen dengan hasil uji t yang signifikan. Penelitian ini dapat dilakukan dengan 
tahap quasi eksperimen yang melibatkan kelompok kontrol. Kelompok eksperimen diberi 
perlakuan pembelajaran dengan menerapkan media pembelajaran game edukasi, 
sedangkan kelompok kontrol diberi perlakuan dengan menerapkan model pembelajaran 
konvensional. 

3. Uji efektivitas model pembelajaran ini hanya dilakukan pada satu sekolah. Uji 
selanjutnya perlu dilakukan pada sekolah yang lain sehingga dapat diketahui efektivitas 
media pembelajaran game edukasi pada kondisi sekolah dan karakteristik siswa yang 
berbeda. 
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