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ABSTRAK 

 

Viska Ulandari, 2024. “Pengembanga Media Pembelajaran Game Education 

Berbasis Android Pada Materi Fisika Fase F SMA”. Skripsi. Padang: 

Program Studi Pendidikan Fisika, Jurusan Fisika, Fakultas Matematika 

dan Ilmu Pengetahuan Alam Universitas Negeri Padang. 

  

Fisika merupakan ilmu yang mempengaruhi perkembangan teknologi. 

Kenyataan dilapangan ditemukan siswa tidak memiliki motivasi dalam belajar 

fisika sehingga menyebabkan hasil belajar rendah. Disisi lain, penggunaan media 

pembelajaran berbasis teknologi belum maksimal dilaksanakan di sekolah. Pada 

zaman sekarang siswa lebih banyak menghabiskan waktunya untuk bermain game 

daripada belajar. Berdasarkan masalah tersebut solusi yang tepat untuk 

meningkatkan motivasi siswa belajar fisika adalah melalui media pembelajaran 

game education berbasis android pada materi fisika fase F SMA. Tujuan 

penelitian ini adalah untuk menentukan validitas dan praktikalitas dari media 

pembelajaran game education. 

Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development (R&D) 

dengan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation) yang dibatasi sampai tahap uji validitas dan uji 

praktikalitas. Objek penelitian ini adalah media pembelajaran game education 

berbasis android pada materi fisika fase F SMA. Instrumen yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah instrumen wawancara guru, angket peserta didik, lembar 

penilaian instrumen validasi dan praktikalitas. instrumen yang digunakan sudah 

dilakukan uji validasi oleh ahli. 

Berdasarkan hasil validasi produk diperoleh persentase 85% dengan 

kategori sangat valid. Hasil praktikalitas produk oleh guru diperoleh persentase 

rata-rata 89%  dengan kategori sangat baik dan hasil praktikalitas oleh peserta 

didik memperoleh persentase rata-rata 90% berada pada kategori sangat baik. 

Maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran game education berbasis 

android pada materi fisika fase F SMA sangat layak dan sangat baik untuk 

digunakan dalam proses pembelajaran fisika di sekolah. 

 

Kata kunci : Media Pembelajaran, Game education, android. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Seiring dengan kemajuan teknologi yang pesat, mempengaruhi semua aspek 

dalam kehidupan baik di bidang sosial, budaya, seni, ekonomi maupun Teknologi 

Informasi dan Komunikasi (TIK). Perkembangan TIK saat ini berkembang 

dengan sangat pesat, sehingga di zaman modern ini manusia tidak dapat 

menghindar dari yang namanya perkembangan TIK. Pada umumnya saat ini 

semua kalangan sudah mengetahui dan memanfaatkan TIK dalam kehidupan 

sehari-hari. 

Perkembangan TIK ini juga memberikan dampak yang sangat besar pada dunia 

pendidikan, sesuai dengan tuntutan kurikulum dalam standar pendidikan 

menegaskan bahwa dalam meningkatkan mutu dan kualitas pendidikan 

dibutuhkan pemanfaatan teknologi dan komunikasi melalui proses pembelajaran 

yang efektif dan efisien. Proses pembelajaran yang efektif dan efisien berjalan jika 

informasi yang disampaikan dapat diterima dengan baik oleh siswa. Faktor yang 

menunjang terciptanya komunikasi atau penyampaian pesan yang baik, salah 

satunya yaitu media pembelajaran (Masykhur & Risnani, 2020). 

Media pembelajaran merupakan suatu alat bantu yang digunakan guru dalam 

menyampaikan pesan atau informasi kepada siswa. Media pembelajaran berfungsi 

untuk menciptakan proses pembelajaran yang efektif dan efisien, dan untuk 

mencapai tujuan atau tuntutan dari pembelajaran. Selain itu, pemanfaatan media 
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pembelajaran dapat meningkatkan perhatian dan minat siswa dalam belajar 

(Nurseto, 2012). Peranan media pembelajaran dalam proses belajar dan mengajar 

merupakan satu kesatuan yang tidak dapat dipisahkan dari dunia pendidikan.  

Pemerintah telah melakukan berbagai upaya dalam meningkatkan kualitas 

pendidikan di Indonesia, salah satunya dengan mengembangkan media 

pembelajaran yang menggunakan perkembangan teknologi seperti multimedia, 

dimana multimedia menjadi media pembelajaran yang paling efektif dan efisien, 

multimedia sering digunakan guru sebagai media pembelajaran di kelas. 

Multimedia pembelajaran adalah media yang menyajikan teks, animasi, gambar, 

suara, serta video secara bersamaan, dan melibatkan penggunanya untuk 

berinteraksi serta mengoperasikan media tersebut secara langsung (Ermawati & 

Rufaidah, 2019). 

Guru sebagai pendidik sekaligus pengajar bertanggung jawab mengupayakan 

agar hasil belajar peserta didik mencapai tujuan pembelajaran yang optimal. Maka 

diperlukan suatu usaha dari guru untuk membuat suasana belajar menyenangkan 

dan memicu peserta didik untuk aktif menggali potensi diri dan mencapai tujuan 

pembelajaran. Pada pembelajarannya guru dapat menggunakan multimedia 

pembelajaran inovatif yang berorientasi pada keterlibatan peserta didik secara 

maksimal dalam membangun pengetahuannya.  

Saat ini multimedia yang banyak digunakan guru sebagai media pembelajaran 

adalah power point. Penggunaan power point sebagai media pembelajaran 

menuntut guru untuk menampilkan teks, gambar, video, dan musik secara 

bersamaan. Namun penggunaan power point tersebut masih memiliki desain user 
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interface yang terbatas. Saat ini sebagian besar guru menyusun power point secara 

standar yang disampaikan menggunakan metode ceramah. Hal tersebut 

menyebabkan proses pembelajaran berpusat pada guru (Teacher Centered 

Learning), sehingga pembelajaran yang dilakukan masih bersifat monoton dan 

siswa menjadi kurang tertarik pada materi pembelajaran, sehingga aktivitas 

belajar dan perkembangan intelektual siswa menjadi kurang maksimal (Masykhur 

& Risnani, 2020). 

Sesuai dengan pengamatan peneliti saat melakukan Praktik Lapangan di SMA 

N 1 MATUR, dimana untuk mata pelajaran Fisika guru masih menggunakan 

media pembelajaran secara manual berupa buku, LKPD, dan power point. Dimana 

penggunaan media pembelajaran ini membuat siswa mudah bosan, sehingga 

banyak di antara siswa yang sibuk dengan melakukan hal lain yang tidak 

menunjang pembelajarannya. Siswa ada yang asik bermain dengan teman 

sebangku, ada yang tidur. Akhirnya apa yang dijelaskan oleh guru tidak dapat 

diterima dengan baik oleh siswa. Hal ini terlihat ketika guru menawarkan kepada 

siswa untuk bertanya tentang pelajaran yang telah dijelaskan, sangat jarang dari 

siswa yang mengajukan pertanyaan. Bahkan dalam suatu sesi tidak ada satu pun 

siswa yang mengajukan pertanyaan. Selain itu dalam ulangan harian banyak siswa 

yang tidak dapat mengerjakan sendiri soal yang sudah diberikan, sehingga nilai 

yang siswa dapatkan masih belum mencapai ketuntasan. Berdasarkan observasi 

yang dilakukan di SMAN 1 Matur menunjukkan hasil ulangan harian siswa pada 

kelas XI IPA, dengan rincian nilai rata-rata tiap kelas pada Tabel 1.  
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Tabel 1. Nilai Rata-rata Ulangan Harian SMAN 1 MATUR 

Kelas Nilai rata-rata ulangan harian fisika 

XI IPA 1 40,42 

XI IPA 2 43,12 

Sumber: (Guru Fisika SMAN 1 Matur) 

Hasil belajar peserta didik dikategorikan rendah karena perolehan nilai rata-

rata nilai ulangan harian fisika yang masih kurang dari nilai ketuntasan belajar 

minimal yang ditetapkan sekolah yang bersangkutan yaitu 77. 

Salah satu solusi yang dapat digunakan dalam mengatasi permasalahan di atas, 

yaitu penggunaan multimedia yang dapat meningkatkan aktivitas siswa dalam 

belajar dengan desain user interface yang menarik, salah satunya adalah game 

edukasi berbasis android. Game edukasi merupakan game yang dirancang sebagai 

media pembelajaran untuk memudahkan siswa dalam memahami konsep materi 

dan memperluas wawasan pengetahuan (Windawati & Koeswanti, 2021).  Game 

education memiliki tujuan yaitu untuk meningkatkan minat dan motivasi belajar 

siswa, memberikan pengalaman baru dalam proses pembelajaran, serta 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang sedang dipelajari. Game 

education memiliki sejumlah kelebihan, diantaranya: 1) sebagai media 

pembelajaran interaktif yang menyajikan banyak konten pembelajaran di 

dalamnya, 2) menarik minat siswa dalam mempelajari materi yang diajarkan, 3) 

dapat dimainkan di PC, Laptop, maupun android, sehingga dapat digunakan 

belajar dimana dan kapan saja, 4) dapat meningkatkan pemahaman konsep siswa 
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pada materi yang diajarkan melalui permainan yang menyenangkan (Dwiyono, 

2017). 

Penggunaan Media Game Education berbasis android dalam pembelajaran 

memiliki nilai positif bagi guru maupun siswa. Dengan penggunaan game 

education sebagai media pembelajaran akan mempermudah guru maupun siswa 

dalam melakukan pembelajaran melalui sebuah permainan yang menyenangkan 

dan mengedukasi. Penggunaan game education  dapat diakses dimanapun dan 

kapanpun. Sehingga diharapkan penggunaan media game education  dapat 

meningkatkan aktivitas belajar pada siswa. 

Menurut penelitian yang dilakukan oleh (Prastika et al., 2015) penggunaan 

game sebagai multimedia dalam pembelajaran fisika bahwa hasil belajar siswa 

pada setiap pertemuan mengalami peningkatan.. Penelitian ini membuktikan juga 

bahwa game sebagai multimedia pembelajaran efektif dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa dalam pembelajaran Fisika. 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan terdapat dampak positif 

dalam penerapan media Game Education dalam pembelajaran. Maka dilakukan 

penelitian judul “Pengembangan Media Pembelajaran Game Education 

Berbasis Android Pada Materi Fisika fase F Di SMA N 1 MATUR”. Penelitian 

ini diharapkan bisa menjadi pedoman bagi guru maupun peneliti lain dalam upaya 

meningkatkan kemampuan pemahaman konsep bagi peserta didik di SMA. 

B. Identifikasi masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan, maka masalah pada 

penelitian ini dapat diidentifikasi sebagai berikut: 
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1. Penggunaan media dan teknologi dalam pembelajaran Fisika yang belum 

maksimal oleh guru dan siswa. 

2. Penggunaan media pembelajaran yang belum bervariasi dan monoton. 

3. Belum digunakannya media pembelajaran permainan edukatif berbasis TIK 

C. Batasan Masalah 

Agar penelitian ini lebih fokus, maka diperlukan pembatasan masalah. Dalam 

penelitian ini, pembatasan masalah dibatasi berdasarkan identifikasi masalah di 

atas, batasan masalah pada penelitian ini adalah: 

1. Penelitian yang dilakukan pada pengembangan game education yaitu dengan 

menggunakan software construct 3. 

2. Media game education didesain pada materi Fluida Statis. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan batasan masalah yang telah dikemukakan 

di atas perumusan masalah dalam penelitian ini adalah : Bagaimana kualitas 

pengembangan game education berbasis android pada materi Fisika bagi peserta 

didik fase F SMA ? 

E. Tujuan Penelitian 

Berkaitan dengan rumusan masalah yang dipaparkan, maka tujuan dari 

penelitian ini yaitu: 

1. Mengembangkan media pembelajaran game education berbasis android pada 

materi Fisika bagi peserta didik fase F SMA/MA. 

2. Mengetahui kualitas game education berbasis Android yang dikembangkan 

berdasarkan tingkat validitas dan praktikalitas. 
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F. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat diantaranya yaitu: 

1. Bagi siswa, penelitian ini dapat menghasilkan game education berbasis 

Android yang dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. 

2. Bagi guru, penelitian ini dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang 

digunakan pada materi Fisika.  

3. Bagi sekolah, Sekolah mendapatkan media pembelajaran baru yang bermanfaat 

dalam proses belajar mengajar. 

4. Bagi Peneliti, Sebagai bekal ilmu dan pengalaman untuk peneliti sebagai calon 

guru serta untuk menyelesaikan studi pendidikan fisika di Jurusan FMIPA 

UNP.  
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan, maka 

dapat dikemukakan kesimpulan sebagai berikut: 

1. Telah dihasilkan media pembelajaran game education berbasis android pada 

materi Fisika Fase F SMA/MA. Hasil validasi media  pembelajaran game 

education memiliki nilai 85% dengan kategori sangat valid.  

2. Hasil praktikalitas media pembelajaran game education berbasis android pada 

materi Fisika Fase F SMA/MA oleh guru adalah 89% dan oleh peserta didik 

90% berada pada kategori sangat baik. Hasil praktikalitas yang sangat baik 

menunjukkan bahwa game education menarik, memberikan kemudahan dan 

manfaat bagi peserta didik dalam pembelajaran fisika. 

B. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah diperoleh dan kendala yang ditemukan 

selama kegiatan penelitian, dapat dikemukakan saran sebagai berikut : 

1. Guru dapat menggunakan media pembelajaran game education berbasis 

android pada materi Fisika Fase F SMA/MA untuk mendukung kegiatan 

pembelajaran fisika. 

2. Peserta didik dapat menggunakan media pembelajaran game education 

berbasis android pada materi Fisika Fase F SMA/MA dalam kegiatan 

pembelajaran fisika. 
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3. Peneliti lain dapat mengembangkan media pembelajaran game education 

berbasis android pada materi Fisika Fase F SMA/MA untuk satu semester 

atau dua semester 

4. Peneliti lain untuk dapat melakukan uji efektivitas terhadap produk. 
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