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ABSTRACT

AIDA FATMAWATI: 1501115005. “Development of Physics Learning Media
Based on Game Maker Studio Assisted by Snakes and Ladders Game on Dynamics
of Rotation and Equivalence of Hard Objects.” Thesis. Jakarta: Physics Education
Study Program, Faculty of Teacher Training and Education, Muhammadiyah
University Prof. DR. HAMKA, 2019.

This research was conducted because of the limited number of technology-based
physics learning media in high schools. The purpose of this research is to develop
physics learning media in the form of Game Maker Studio application on the
material of rotational dynamics and rigid body equilibrium. This research is a
development research using ADDIE model. In the analysis phase, the problem
analysis and needs analysis activities are carried out. At the design stage, the design
of instructional media is created and then validated by material experts and media
experts. At the implementation stage, the learning media were tested on a small
group with 15 respondents, and a large group test with 72 respondents. The
evaluation phase was carried out by analyzing expert validation data, small group
testing and large group testing. Data obtained through the observation method were
analyzed descriptively qualitatively. While the validation data were analyzed
descriptively qualitatively and quantitatively. The average score of experts was
94.67% (Very Good), small group test was 76.33% (Good) and large group test was
83.28% (Good). So it can be concluded that this application is suitable for use in
learning physics.

Keywords: Learning Media, Game Maker Studio Application, Physics Ladder
Snake Game



KATA PENGANTAR

Puji syukur kehadirat Allah Swt., yang senantiasa melimpahkan rahmat dan

hidayah sehingga penulis dapat menyusun skripsi yang berjudul Pengembangan

Media Pembelajaran Fisika Berbasis GameMaker: Studio Berbantu Permainan Ular

Tangga Pada Materi Dinamika Rotasi Dan Kesetimbangan Benda Tegar. Shalawat

dan salam semoga tercurah kepada Rasulullah Muhammad Saw., yang telah

membawa risalah islamiah sehingga kita berada pada zaman yang tercerahkan dan

berkeadaban.

Pada kesempatan ini, penulis menyampaikan penghargaan dan ucapan

terimakasih kepada pihak-pihak yang telah membantu selama proses penyusunan

skripsi ini. Oleh karena itu pada kesempatan ini, penulis menyampaikan ucapan

terimakasih dan penghargaan sedalam-dalamnya kepada:

1.

Allah SWT yang telah memberikan Ananda kesempatan untuk melanjutkan
pendidikan hingga Perguruan Tinggi.

Ibunda tercinta Tri Badar Artanti dan Ayahanda Paijo, karena berkat doa,
motivasi, kasih dan sayang, perhatian dan bantuan yang diberikan kepada
Ananda, sehingga Ananda dapat menyelesaikan skripsi ini dengan baik.
Kakak tersayang Adi Kurniawan, karena berkat motivasi dan bantuannya
Ananda dapat menyelesaikan skripsi ini.

Dr. Desvian Bandarsyah, M.Pd selaku Dekan Fakultas Keguruan dan limu
Pendidikan Universitas Muhammadiyah Prof. DR. HAMKA.

Dra. Imas Ratna Ermawanti, M.Pd selaku Ketua Prodi Pendidikan Fisika
FKIP UHAMKA yang selalu memberikan motivasi dalam proses penyusunan
skripsi ini.

Mirzanur Hidayat, S.Si., M.Si. selaku Dosen Pembimbing Akademik yang
telah memberikan bimbingan berupa arahan dan motivasi dalam penyusunan
skripsi ini.

Tri Isti Hartini, M.Pd. selaku Dosen Pembimbing | yang selalu bersabar
dalam memberikan bimbingan berupa arahan dan motivasi dalam penyusunan

skripsi ini.



10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

Sugianto, S.Si., M.Si. selaku Dosen Pembimbing Il yang selalu bersabar
dalam memberikan bimbingan berupa arahan dan motivasi dalam penyusunan
skripsi ini.

Wahyu Dian Laksanawati, S.Pd., M.Si. dan Abdul Latif, S.Pd. selaku ahli
materi yang telah memberikan bimbingan berupa arahan dalam penyusunan
skripsi ini.

Mirzanur Hidayat, S.Si., M.Si. selaku ahli media yang telah memberikan
bimbingan berupa arahan dalam penyusunan skripsi ini.

Seluruh dosen UHAMKA, terkhusus dosen pendidikan fisika yang tidak
dapat saya sebutkan satu persatu nama beserta gelar, namun tidak mengurangi
rasa hormat saya terhadap bapak dan ibu, saya mengucapkan terimakasih atas
setiap ilmu dan pengalaman berharga yang telah diberikan selama
perkuliahan.

Dra. Sofiah Riski selaku Kepala Sekolah SMAN 55 Jakarta yang telah
memberikan izin untuk melakukan penelitian di sekolah.

Drs. Nelson Sirait selaku Guru Mata Pelajaran Fisika kelas X1 MIPA di
SMAN 55 Jakarta yang telah memberikan arahan dalam melakukan
penelitian di sekolah.

Abdul Latif, S.Pd. selaku Guru Mata Pelajaran Fisika kelas XI MIPA di
SMAN 55 Jakarta yang telah memberikan arahan dan motivasi dalam
melakukan penelitian di sekolah.

Peserta didik kelas XIl MIPA A, XII MIPA C dan XI MIPA D di SMAN 55
Jakarta yang telah membantu dalam penelitian.

Deva Adzany Karisma Putra atas kesetiaan dan kesabarannya dalam
mendengarkan keluh kesah ananda selama proses penyusunan skripsi ini.
Andi Muhammad Ayyub dan Ade RezKy atas kesabaran dan ketekunan dalam
membantu ananda menyelesaikan media pembelajaran dan skripsi ini.
Rekan-rekan seperjuangan Program Studi Pendidikan Fisika 2015, terutama
Zakiyatun Nufus, Mami Susilowati, Kamilia Fakhriyah, Welly Apriliyana
dan Ulvah Ulfiah yang telah memberikan arahan dan selalu menyemangati

ananda agar terus semangat dalam menyelesaikan skripsi ini.

Vi



19. Keluarga besar HIMAFI FKIP UHAMKA, BEM FKIP UHAMKA dan
Teman-teman seperjuangan yang selalu mengingatkan akan pentingnya
sebuah amanah dan tanggung jawab dalam proses penyusunan skripsi ini.

20. Strong Girl yang selalu menemani dan menjadi teman bermain ananda selama
proses perkuliahan di Pendidikan Fisika FKIP UHAMKA.

Atas semua bantuan yang telah diberikan, penulis hanya dapat mendo’akan
agar segala kebaikan yang telah diberikan mendapat balasan dari Allah Swit.
Semoga kebaikan yang diberikan dapat menjadi sebuah ibadah dan amal kebaikan
yang akan ikut ditimbang dan menjadi penolong pada yaumul hisab. Aamiin.

Penulis menyadari bahwa dalam penulisan skripsi ini masih jauh dari
kesempurnaan. Untuk itu, penulis mengharapkan segala kritikan dan saran yang
bersifat membangun demi kesempurnaan penelitian ini. Penulis pun berharap
semoga skripsi ini dapat memenuhi persyaratan wajib untuk mendapatkan gelar
sarjana pendidikan dan menjadi manfaat bagi seluruh aspek pendidikan, sehingga
berguna dalam kemajuan dunia pendidikan, khususnya untuk Program Studi
Pendidikan Fisika.

Jakarta, September 2019

Penulis

vii



DAFTAR ISI

HALAMAN PERSETUJUAN ... i
HALAMAN PENGESAHAN........cccoii s [
SURAT PERNYATAAN KEASLIAN KARYA ILMIAH ..o ii
ABSTRAK .. 0\
ABSTRACT ..ot s %
KATA PENGANTAR ..o s Vi
DAFTAR IST ... IX
DAFTAR TABEL .....ooiiie s Xi
DAFTAR GAMBAR ...ttt xiii
DAFTAR GRAFIK ...t s Xiv
DAFTAR LAMPIRAN ..ot XV

BAB | PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah ... 1
B. FOKUS PENEIITIAN ..o e 6
C. RumMuUSan Masalah............cooiiiiiie e 7
D. Manfaat Penelitian ...........ccooiiiiiniiiiieese e 7
BAB Il KAJIAN TEORITIK
A. Konsep Pengembangan Media ...........ccooevereiininininieieese e 9
1. Penelitian dan Pengembangan atau Research and Development.......... 9
2. Model Pengembangan ADDIE ..........ccccccceiiiiiiiiee e 14
B. Konsep Media yang Dikembangkan............ccccceevvieriniiiiienceic e 15
L. MEAIA e re s 15
2. PeMBEIAJArAN.......eiiiiiieee e 32
3. Media Pembelajaran...........ccceoiiiiiiiiccie e 43
4. Permainan Ular TANQQA .....ccceoveireeieiieiieie e 53
5. GameMakKer: StUAIO ......ccuoiviiiiiiirieieee e 54
B, FISTKA ..ottt 56
7. Dinamika Rotasi dan Kesetimbangan Benda Tegar ..........ccccccevvvennnns 58
C. Kerangka TeONTIK ........c.cciveiiie st 68



D. RANCANQAN MEUIA .....cuviviieiiiiiieieeiieiee e

BAB Il METODOLOGI PENELITIAN
AL TUJUAN PENEIITIAN ...
B. Tempat dan Waktu Penelitian............cccoooiiiiiiiniiiicee e,
1. Tempat Penelitian .......ccooveiiiiiiie e
2. WaKtu Penelitian.........ccooeiiiiiiiiiicieee e
C. Karakteristik Media yang Dikembangkan ............ccccooereieneneniinienisinnns
D. Metode Penelitian ..........cocveiveieiie e
E. Langakah-langkah Pengembangan Media..........ccccccoveriiiinniiicinnennn
1. Penelitian Pendahuluan...........ccocoeieieneie i
2. Perencanaan Pengembangan Media...........ccccovveveniienieinsiiesecie s
3. Validasi, Evaluasi, dan Revisi Media .........ccccceevevereeiiiiiee e,
4. Implementasi Media.........ccoeiiieiiiiiiiciie e
BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Pengembangan Media ...........cccocveveiiieiiiiie s
1. Gambaran Lokasi Penelitian...........ccccooviviiiieiiiieiieccce e
2. Karakteristk RESPONUEN .........coiiiiiiieieec e
3. Prosedur Pengembangan Media Pembelajaran.............ccccoceviiiieinnns
B. Kelayakan Medi@..........cccooveiieiiiic i
C. EfeKtiVitas MeIa.........coooiiiiiiiiieieie e
1. Uji Kelompok KECIHl........ccooiiiiiiiiiie e
2. Uji KelomMPOK BESAT .....ccueiiiiiieiiieieeiiesie et

D. Pembahasan Hasil PeNelitian ...........ooveeoeioeeeeeeeee et

BAB V SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN SARAN
AL SIMPUIAN .. e
B. IMPIITKASE ...

DAFTAR PUSTAKA L et
LAMPIRAN-LAMPIRAN.....coiiiii e



DAFTAR TABEL

Tabel 2.1 Momen Inersia Benda TEgar.........cccecveieiieieeieiie e 63
Tabel 3.1 RiNCIian PeNEIItIaN. .........ccocviviiiieiiie e 76
Tabel 3.2 Kisi-kisi Penilaian Kualitas Media Permainan Ular Tangga.............. 87
Tabel 3.3 Kisi-kisi Instrumen Telaah Silabus ...........cccoceviiieniiiiiiieise e 88
Tabel 3.4 Kisi-kisi Instrumen Telaah Angket Respon Peserta Didik Terhadap

Media Permainan Ular Tangga FiSiKa...........ccccccovveviiiieiieii e 88
Tabel 3.5 Kisi-kisi Instrumen Telaah Soal-soal Fisika ...........c.ccoccoeeiiiiiiiinnnn, 88

Tabel 3.6 Kisi-kisi Instrumen Angket Respon Peserta Didik Terhadap Media

Permainan Ular Tangga Fisika Pada Uji Kelompok Kecil ............ccccooeveiiiennn, 90
Tabel 3.7 Kisi-kisi Instrumen Angket Respon Peserta Didik Terhadap Media
Permainan Ular Tangga Fisika Pada Uji Kelompok Besar.............ccccccevvevirennene. 91
Tabel 3.8 Skor Pernyataan Positif dan Negatif Pada Skala Likert..................... 94
Tabel 3.9 Kriteria Interprestasi SKOT ..o 95
Tabel 4.1 Hasil Penilaian Data Kuantitatif Ahli Media ...........ccooceviiiniininnnns 114
Tabel 4.2 Hasil Penilaian Data Kualitatif Ahli Media ..........ccoooviviniiiiiiinnn, 114
Tabel 4.3 Hasil Penilaian Data Kuantitatif Ahli Materi Dosen Fisika Pada Silabus
............................................................................................................................. 116
Tabel 4.4 Hasil Penilaian Data Kualitatif Ahli Materi Dosen Fisika Pada Silabus
............................................................................................................................. 116
Tabel 4.5 Hasil Penilaian Data Kuantitatif Ahli Materi Dosen Fisika Pada Angket
Respon Terhadap Media ..........coveiiiiiiiiiiicee e 117
Tabel 4.6 Hasil Penilaian Data Kuantitatif Ahli Materi Dosen Fisika Pada Materi
DINaMIKA ROTASI......ccveiiieiieieieie et 118
Tabel 4.7 Hasil Penilaian Data Kuantitatif Ahli Materi Dosen Fisika Pada Materi
Kesetimbangan Benda TEGAT ..........cooiriiiiieieiee s 119
Tabel 4.8 Hasil Penilaian Data Kuantitatif Ahli Materi Dosen Fisika Pada Materi
THUHK BEIAL ...ttt 120
Tabel 4.9 Hasil Penilaian Data Kuantitatif Ahli Materi Guru Mata Pelajaran
Fisika Pada STabUS .........ccoiiiiiieciee e 121



Tabel 4.10 Hasil Penilaian Data Kuantitatif Ahli Materi Guru Mata Pelajaran

Fisika Pada Angket Respon Terhadap Media...........ccocooovviiiiiiiencicnice, 122
Tabel 4.11 Hasil Penilaian Data Kuantitatif Ahli Materi Guru Mata Pelajaran
Fisika Pada Materi Dinamika ROtASI..........ccoririirieriinie e 123
Tabel 4.12 Hasil Penilaian Data Kuantitatif Ahli Materi Guru Mata Pelajaran
Fisika Pada Materi Kesetimbangan Benda Tegar ...........ccocvvvvvvieniiencniencennn, 124
Tabel 4.13 Hasil Penilaian Data Kuantitatif Ahli Materi Guru Mata Pelajaran
Fisika Pada Materi TitiK Berat ..........cccoveiieiinienieice e 125
Tabel 4.14 Hasil Penilaian Kuantitatif Uji Kelompok Kecil.............cccccceeeenin 127
Tabel 4.15 Hasil Penilaian Kuantitatif Uji Kelompok Besar ............ccccocceevennnne 130

Xi



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Tahap-tahap Penelitian dan Pengembangan Model ADDIE ......... 15
Gambar 2.2 Pola-pola Pembelajaran yang Menggunakan Media ..................... 38
Gambar 2.3 Contoh Kesetimbangan Stabil Pada Bandul ...............ccccceeeevnenen. 65
Gambar 2.4 Contoh Kesetimbangan Labil Pada Bola.............ccccoocivniiinnnnne, 65
Gambar 2.5 Contoh Kesetimbangan Indeferen Pada Bola............c.cccccovveiennee. 65
Gambar 2.6 Titik Berat Benda Bentuk Sembarang ...........ccccccvevveiievesiciiennnn 66
Gambar 2.7 Titik Berat Benda Bentuk Beraturan ............ccccceveveneieninnneenenn, 66
Gambar 2.8 Flowchart Rancangan Media Permainan Ular Tangga Fisika....... 73
Gambar 3.1 Bagan Alur Penelitian...........cccoeeiieiiiiic i 81
Gambar 4.1 Menu Utama dalam Media Permainan Ular Tangga Fisika .......... 104
Gambar 4.2 Menu About dalam Media Permainan Ular Tangga Fisika............ 105
Gambar 4.3 Aturan Main dalam Media Permainan Ular Tngga Fisika............. 106
Gambar 4.4 Pilih Pemain dalam Media Permainan Ular Tangga Fisika........... 106
Gambar 4.5 Pilih Materi dalam Media Permainan Ular Tangga Fisika............ 107
Gambar 4.6 GamePlay dalam Media Permainan Ular Tangga Fisika .............. 108

Gambar 4.7 Bentuk Soal Fisika Pada Media Permainan Ular Tangga Fisika... 108

Gambar 4.8 Bentuk Soal Fisika Jika Menjawab Salah Pada Media Permainan

Ular Tangga FiSTKA.........ccueiiiiiiieiieie et 109
Gambar 4.8 Bentuk Soal Fisika Jika Menjawab Benar Pada Media Permainan

Ular Tangga FiSTKA ..........cveiieiicie et 109
Gambar 4.10 Halaman Pemenang Permainan Ular Tangga Fisika.................... 110

xii



DAFTAR GRAFIK

Grafik 4.1 Penilaian Media Pada Uji Kelompok Kecil
Grafik 4.2 Penilaian Media Pada Uji Kelompok Besar

Xiii



DAFTAR LAMPIRAN

LAMPIRAN A ottt e e a e et e e e et a e e e aneneas 141
Lampiran 1 Hasil Analisis Kebutuhan Peserta DidiK .........c.ccccoocvviverviiennennn. 142
Lampiran 2 Silabus Mata Pelajaran FisiKa............cccccooeiininiiininiiicce 147
Lampiran 3 Storyboard Aplikasi Media Permainan Ular Tangga Fisika......... 154
Lampiran 4 Desain Produk Media Permainan Ular Tangga Fisika ................. 160
LAMPIRAN B ..ot 166
Lampiran 5 Kisi-kisi Soal Validitas Dinamika ROtasi.............cccccoeverencnnene. 167
Lampiran 6 Kisi-kisi Soal Validitas Kesetimbangan Benda Tegar ................. 236
Lampiran 7 Kisi-kisi Soal Validitas Titik Berat ...........cccccccoovevveveiieseeienen, 316
Lampiran 8 Teori Angket Respon Pesert Didik Terhadap Media Permainan Ular
TaNQGGA FISTKA ..o 369
Lampiran 9 Kisi-kisi Angket Respon Peserta Didik Terhadap Media Permainan
Ular Tangga FiSIKa..........coiiiiiiie e 376
Lampiran 10 Angket Respon Peserta Didik Terhadap Media Permainan Ular
3TANGYA FISTKA ....c.veviiiiiieiieiee et 377
LAMPIRAN C ..ottt 381
Lampiran 11 Penilaian Ahli Media Pada Kualitas Media Permainan Ular Tangga
FISTKA .ttt ettt 383
Lampiran 12 Penilaian Ahli Materi | Pada Silabus Mata Pelajaran Fisika...... 387

Lampiran 13 Penilaian Ahli Materi | Pada Angket Respon Peserta Didik Terhadap
Media Permainan Ular Tangga FiSiKa.........ccooiiiiiiniiiinicie e 390
Lampiran 14 Penilaian Ahli Materi | Pada Soal Validitas Dinamika Rotasi... 392

Lampiran 15 Penilaian Ahli Materi | Pada Soal Validitas Kesetimbangan Benda

Lampiran 17 Penilaian Ahli Materi Il Pada Silabus Mata Pelajaran Fisika .... 454
Lampiran 18 Penilaian Ahli Materi 1l Pada Angket Respon Peserta Didik

Terhadap Media Permainan Ular Tangga FisiKa ..........cccooviiiiiniicicniie 457
Lampiran 19 Penilaian Ahli Materi 1l Pada Soal Validitas Dinamika Rotasi.. 459

Xiv



Lampiran 20 Penilaian Ahli Materi 1l Pada Soal Validitas Kesetimbangan Benda

I LR TPRUPRPR 478
Lampiran 21 Penilaian Ahli Materi Il Pada Soal Validitas Titik Berat........... 504
Lampiran 22 Rekapitulasi Penilaian Ahli Media Pada Kualitas Media Permainan
Ular Tangga FiSTKa.........ccoeiveiiiieieese et 522
Lampiran 23 Rekapitulasi Penilaian Ahli Materi Pada Silabus Mata Pelajaran
FISTKA ..o e 523
Lampiran 24 Rekapitulasi Penilaian Ahli Materi Pada Angket Respon Peserta
Didik Terhadap Media Permainan Ular Tangga Fisika .............ccccceeviiiernnnnn. 524
Lampiran 25 Rekapitulasi Penilaian Ahli Materi Pada Soal Validitas Dinamika
(0] - USRS 525
Lampiran 26 Rekapitulasi Penilaian Ahli Materi Pada Soal Validitas
Kesetimbangan Benda TEOAT .........ccccveeieeiieie e 526
Lampiran 27 Rekapitulasi Penilaian Ahli Materi Pada Soal Validitas Titik Berat
BENAA. ...t nneas 527
LAMPIRAN D ..ottt 528
Lampiran 28 Hasil Angket Peserta Didik Terhadap Soal Pada Uji Kelompok Kecil
.......................................................................................................................... 529
Lampiran 29 Hasil Angket Peserta Didik Terhadap Soal Pada Uji Kelompok
BT ... e 533
Lampiran 30 Penilaian Angket Respon Peserta Didik Terhadap Media Permainan
Ular Tangga Fisika Pada Kelompok KecCil............ccccoveviiiiiiiieiiece e 537
Lampiran 31 Penilaian Angket Respon Peserta Didik Terhadap Media Permainan
Ular Tangga Fisika Pada Kelompok BeSar ...........cccceveieiiniieniniseeceee 541
Lampiran 32 Rekapitulasi Penilaian Angket Respon Peserta Didik Terhadap
Media Permainan Ular Tangga Fisika Pada Kelompok Kecil ......................... 545
Lampiran 33 Rekapitulasi Penilaian Angket Respon Peserta Didik Terhadap
Media Permainan Ular Tangga Fisika Pada Kelompok Besar .............c.ccc...... 546
LAMPIRAN E ...t 547
Lampiran 34 Surat Izin Observasi di SMAN 55 Jakarta............c.ccccceeevernennn. 548
Lampiran 35 Surat Izin Uji Validitas di SMAN 55 Jakarta............c.ccceeveruennen. 549

XV



Lampiran 36 Surat Izin Penelitian di SMAN 55 Jakarta............cc.ccoeevrvnnennn. 550

Lampiran 37 Surat Balasan Penelitian di SMAN 55 Jakarta............ccccccevuenen. 551
Lampiran 38 Daftar Hadir Penelitian..........c.cccccovviiieiiciic e 552
Lampiran 39 Kartu Bimbingan SKripsSi.........cccccevvviiieiiieiiie e 553
Lampiran 40 Dokumentasi Kegiatan ..........cccccevivereiienieene e 555
Lampiran 41 Daftar Riwayat Hidup..........cccooveriiiiiiiieeeeee s 556

XVi



BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pengetahuan merupakan salah satu unsur yang bernilai penting dalam
kehidupan sehari-hari. Pengetahuan tentang dunia alamiah yang meliputi tiga
bidang ilmu dasar, yaitu: Biologi, Fisika dan Kimia. Ketiga bidang ilmu
tersebut termasuk kedalam cabang llmu Pengetahuan Alam (IPA). Fisika
merupakan salah satu cabang llmu Pengetahuan Alam (IPA) yang mendasari
perkembangan teknologi maju dan konsep hidup harmonis dengan alam.
Sebagai ilmu yang mempelajari fenomena alam, fisika juga memberikan
pelajaran yang baik kepada manusia untuk hidup selaras berdasarkan hukum
alam. Pengelolaan sumber daya alam dan lingkungan serta pengurangan
dampak bencana alam tidak akan berjalan secara optimal tanpa adanya
pemahaman yang baik tentang fisika.

Pada tingkat SMA/MA, fisika dipandang penting untuk diajarkan sebagai
mata pelajaran tersendiri. Dikarenakan mata pelajaran fisika merupakan mata
pelajaran yang dapat menumbuhkan kemampuan berpikir peserta didik yang
berguna untuk memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-hari. Fisika juga
merupakan mata pelajaran yang mempelajari fenomena dan gejala alam secara
empiris, logis, sistematis, dan rasional yang melibatkan proses dan sikap ilmiah
peserta didik. Oleh karena itu, Seorang guru fisika seharusnya tahu apa yang

dapat diserap dan dipahami oleh peserta didik. Dengan kata lain, guru harus



menguasai bahan atau materi fisika sekaligus menguasai pendekatan, strategi,
metode, media yang digunakan atau model pembelajaran yang relevan yang
dapat membangkitkan minat peserta didik untuk belajar fisika dengan sungguh-
sungguh [1].

Mata pelajaran fisika dikenal sebagai mata pelajaran yang dianggap sulit
sehingga minat peserta didik untuk mempelajarinya masih sangat minim.
Dengan demikian, banyak konsep materi yang harus dibangun melalui peran
aktif peserta didik agar peserta didik dapat lebih mudah dalam memahami
materi fisika. Oleh karena itu, guru harus mencari cara yang dapat membuat
peserta didik lebih aktif dalam kegiatan pembelajaran. Guru juga diharapkan
dapat mengemas pelajaran fisika agar dalam kegiatan pembelajaran menjadi
lebih menarik. Akan tetapi, pembelajaran fisika di SMA pada umumnya hanya
menggunakan metode konvensional. Metode tersebut kurang efektif untuk
peserta didik, karena dengan metode konvensional peserta didik lebih
cenderung bersikap pasif dan komunikasinya hanya berjalan satu arah dari guru
ke peserta didik. Tidak hanya itu metode konvensional juga menuntut peserta
didik untuk menghafal bukan memahami konsep materinya. Guru sebagai
pendidik diharapkan dapat mengarahkan peserta didiknya agar dapat
menguasai konsep yang dipelajarinya bukan malah menghafalnya.

Dalam kurikulum 2013, menuntut peserta didik lebih aktif, produktif, dan
inovatif melalui pendekatan saintifik. Pendekatan saintifik atau lebih umum
dikatakan pendekatan ilmiah merupakan pendekatan yang banyak digunakan

dalam kegiatan pembelajaran IPA. Menurut Kementrian Pendidikan dan



Kebudayaan Republik Indonesia, memberikan konsepsi bahwa pendekatan
ilmiah dalam pembelajaran di dalamnya mencakup komponen: mengamati,
menanya, mencoba, mengolah data, menyajikan, menyimpulkan, dan
mencipta. Sehingga pendekatan saintifik dimaksudkan untuk memberikan
pemahaman kepada peserta didik bahwa informasi yang mereka peroleh bisa
berasal darimana saja, tidak bergantung pada informasi searah dari guru. Tidak
hanya itu pendekatan saintifik memberikan pemahaman kepada peserta didik
bahwa peserta didik harus terlibat secara aktif, produktif dan inovatif dalam
kegiatan pembelajaran. Mata pelajaran fisika dapat menjadi sesuatu hal yang
menyenangkan atau membosankan bagi peserta didik tergantung bagaimana
guru menciptakan kegiatan pembelajaran bagi peserta didiknya. Dalam hal ini,
kemampuan profesional guru sangat dituntut agar kreatif dalam menyajikan
pelajaran yang dapat merangsang dan menantang serta dapat menumbuhkan
motivasi belajar siswa [2].

Berdasarkan hasil observasi diperoleh hasil bahwa guru dalam kegiatan
pembelajaran kurang memanfaatkan media pembelajaran berbasis teknologi.
Guru hanya memanfaatkan buku pelajaran sebagai media dan sumber belajar
peserta didik. Proses pembelajaran masih didominasi oleh guru yang
mengakibatkan peserta didik menjadi lebih pasif. Berdasarkan hasil analisis
masalah tersebut, peneliti berusaha memberikan solusi yang sesuai dengan
kebutuhan peserta didik. Sehingga, peneliti melakukan observasi kembali
dengan menyebar angket analisis kebutuhan di kelas XI dan memperoleh

jawaban mengenai kebutuhan peserta didik dalam proses pembelajaran.



Analisis kebutuhan tersebut mendapatkan hasil bahwa peserta didik
membutuhkan sebuah media pembelajaran berbasis teknologi melalui sebuah
permainan agar dapat membuat peserta didik lebih termotivasi untuk aktif dan
giat dalam belajar fisika.

Berdasarkan Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Nomor 19 Tahun 2007
tentang Standar Pengelolaan Pendidikan, maka dibutuhkan suatu alat bantu
atau media dalam kegiatan pembelajaran sebagai sarana pendukung dalam
proses belajar mengajar di dalam kelas [3]. Penggunaan media yang digunakan
guru dalam melaksanakan proses pembelajaran sangat penting karena pada saat
ini keadaan peserta didik sangat heterogen, ada peserta didik yang tipenya
auditif, visual, dan Kkinestetik. Keheterogenan peserta didik ini dapat
dijembatani bila guru menggunakan multimedia dari berbagai sumber.
Keberadaaan media pembelajaran dalam kegiatan belajar mengajar dapat
menumbuhkan motivasi belajar, tidak membuat peserta didik bosan saat
kegiatan pembelajaran berlangsung, serta dapat meningkatkan pemahaman
konsep peserta didik terhadap materi tersebut [4]. Menurut hasil riset BAVA
(British Audio Visual Aids), memaparkan bahwa hasil pembelajaran yang tidak
menggunakan media hanya terserap 13% dari keseluruhan materi yang telah
diberikan. Sebaliknya jika menggunakan media pembelajaran, hasil
pembelajaran yang terserap meningkat menjadi 86% dari keseluruhan materi.
Itu berarti penggunaan media pembelajaran sangat berpengaruh terhadap

peningkatan hasil belajar peserta didik [5].



Salah satu upaya menciptakan situasi belajar yang menyenangkan, hidup,
dan santai dalam proses belajar peserta didik adalah dengan bermain sambil
belajar. Kegiatan tersebut membuat peserta didik memperoleh pengalaman
belajar yang menyenangkan. Dalam permainan memungkinkan adanya
partisipasi aktif dari peserta didik untuk belajar. Dalam kegiatan belajar yang
menggunakan permainan, peranan guru atau tutor tidak terlalu kelihatan
sedangkan interaksi antar peserta didik menjadi lebih menonjol. Disini setiap
peserta didik menjadi sumber belajar bagi sesamanya. Pembelajaran fisika
dengan banyak alat bantu dapat menimbulkan antara lain: keterlibatan sebagian
indera peserta didik, seperti kemampuan pandang dan dengar, peningkatan
motivasi belajar peserta didik menjadi lebih baik, dan pembelajaran tidak
membosankan karena ditunjang dengan alat bantu dalam pembelajarannya [6].

Penggunaan media dalam proses pembelajaran sangat dianjurkan untuk
mempertinggi kualitas pembelajaran. Media pembelajaran tidak hanya
berbentuk alat atau bahan tetapi juga bisa berbentuk suatu permainan yang
dapat membuat peserta didik lebih tertarik dan antusias dalam kegiatan
pembelajaran. Salah satu media pembelajaran berupa permainan yang dapat
digunakan dalam pembelajaran, yaitu: permainan ular tangga. Permainan ular
tangga dapat dijadikan sebagai media pembelajaran yang menyenangkan bagi
peserta didik. Peserta didik akan cenderung tertarik dan terlihat antusias ketika
melakukan kegiatan pembelajaran yang melibatkan keaktifan peserta didik.
Dalam permainan ular tangga, seluruh peserta didik pasti sudah memahami

cara memainkannya. Akan tetapi, jika permainan ular tangga ini dimainkan



dalam pembelajaran, maka akan terdapat soal-soal materi yang bisa dimasukan
kedalamnya serta fleksibel. Didalam permainan ini peserta didik diwajibkan
untuk menjawab setiap soal agar dapat menjalankan setiap pion dari kotak satu
ke kotak berikutnya sampai permainan selesai dan mengetahui pemenang dari
permainan tersebut [4]. Keterlibatan peserta didik dalam aktivitas
pembelajaran mampu meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materi
yang diajarkan oleh guru, sehingga membuat hasil belajar peserta didik akan
meningkat.

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas, peneliti bertujuan
untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media
Pembelajaran Fisika Berbasis GameMaker: Studio Berbantu Permainan Ular
Tangga Pada Materi Dinamika Rotasi Dan Kesetimbangan Benda Tegar”
sebagai media pembelajaran yang dapat membantu peserta didik dalam

memahami materi dinamika rotasi dan kesetimbangan benda tegar.

. Fokus Penelitian
Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, maka penulis
memfokuskan penelitiannya pada beberapa aspek, yaitu:

1. Mengembangkan media pembelajaran fisika berbasis gamemaker: studio
berbantu permainan ular tangga dengan model penelitian dan
pengembangan ADDIE.

2. Menguji produk media pembelajaran fisika berbasis gamemaker: studio
berbantu permainan ular tangga pada uji validasi ahli media dan ahli

materi.



3. Menganalisis respon peserta didik terhadap pengembangan media
pembelajaran fisika berbasis gamemaker: studio berbantu permainan ular

tangga melalui uji kelompok kecil dan uji kelompok besar.

C. Rumusan Masalah
Dengan fokus penelitian yang telah di paparkan diatas, maka penulis
mengambil beberapa permasalahan yang menarik untuk diteliti. Permasalahan
tersebut dapat dirumuskan, yaitu:

1. Bagaimana langkah-langkah pengembangan media pembelajaran fisika
berbasis gamemaker: studio berbantu permainan ular tangga fisika?

2. Bagaimana kualitas produk media pembelajaran fisika berbasis
gamemaker: studio berbantu permainan ular tangga fisika sehingga layak
digunakan dalam pembelajaran fisika?

3. Bagaimana respon peserta didik terhadap pengembangan media
pembelajaran fisika berbasis gamemaker: studio berbantu permainan ular

tangga?

D. Manfaat Penelitian
Hasil Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat secara teoritis

dan praktis, seperti:
1. Manfaat bagi sekolah, media pembelajaran fisika berbasis gamemaker:
studio berupa permainan ular tangga ini dapat digunakan sebagai salah
satu pendukung terlaksananya kegiatan pembelajaran fisika di sekolah dan

memenuhi keterlaksanaan kurikulum 2013 revisi disekolah.



2. Manfaat bagi guru, media pembelajaran fisika berbasis gamemaker: studio
berupa permainan ular tangga ini dapat digunakan sebagai salah satu
pendukung dalam kegiatan pembelajaran fisika dan diharapkan dapat
memacu guru-guru disekolah untuk membuat media pembelajaran
berbasis teknologi.

3. Manfaat bagi peserta didik, media pembelajaran fisika berbasis
gamemaker: studio berupa permainan ular tangga ini dapat meningkatkan
hasil belajar peserta didik pada materi dinamika rotasi dan kesetimbangan
benda tegar pada kelas XI semester 1.

4. Manfaat bagi pembaca, dapat digunakan sebagai bahan acuan atau
referensi untuk menambah wawasan tentang media pembelajaran fisika

berbasis gamemaker: studio berupa permainan ular tangga.
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