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Abstrak 

Penggunaan game edukasi sebagai media pembelajaran dapat meningkatkan motivasi, keterlibatan, serta 

interaksi siswa.  Dengan menggunakan pendekatan game edukasi dapat menciptakan pembelajaran yang 

menyenangkan sehingga siswa merasa tidak terlalu terbebani dan lebih santai. Penelitian ini bertujuan 

untuk merancang produk game edukasi pada materi gerak parabola. Penelitian ini menggunakan 

penelitian dan pengembangan (Research and Development atau R&D) dengan model ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation, dan Evaluation). Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat 

bermanfaat dalam bidang pendidikan khususnya bagi guru Fisika sebagai inovasi penerapan game 

edukasi dalam pembelajaran. Berdasarkan hasil studi pendahuluan yang telah dilakukan peneliti, dengan 

mengumpulkan data melalui kuesioner kepada 31 orang siswa, menunjukkan bahwa siswa pernah 

memaikan game edukasi, sebanyak 74,2% siswa bosan mengerjakan soal latihan menggunakan buku, 

sebanyak 96,8% siswa tertarik untuk memainkan game sebagai media untuk mengerjakan soal latihan, 

sebanyak 100% siswa menganggap bahwa materi gerak parabola cocok untuk dibuatkan game sebagai 

media latihan, sebanyak 100% siswa setuju untuk dibuatkan pengembangan game edukasi sebagai 

media latihan pada materi gerak parabola. 

Kata-kata kunci: Game Education, fun learning Projectile Motion. 

Abstract 

The use of educational games as learning media can increase student motivation, involvement, and 

interaction. Using an educational game approach can create fun learning so that students feel less 

burdened and more relaxed. This study aims to design educational game products on parabolic motion 

material. This research uses research and development (Research and Development or R&D) with the 

ADDIE model (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). The results of this 

study are expected to be useful in the field of education, especially for Physics teachers as an innovation 

in the application of educational games in learning. Based on the results of a preliminary study 

conducted by researchers, by collecting data through questionnaires to 31 students, it shows that 

students have played educational games, as many as 74.2% of students are bored of doing practice 

questions using books, as many as 96.8% of students are interested in playing games. as a medium for 

working on practice questions, as many as 100% of students assumed that the parabolic motion material 

was suitable for making games as a training medium, as many as 100% of students agreed to develop 

educational games as a training medium on the parabolic motion material. 

Keywords: Game Education, fun learning Projectile Motion. 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi sekarang ini sudah sangat pesat dalam dunia pendidikan dan 

memberikan manfaat yang baik dalam dunia pendidikan. Memanfaatkan teknologi sebagai inovasi 

pembelajaran memberikan suasana yang berbeda terhadap minat belajar peserta didik terhadap 

pembelajaran [1] .  Hal utama game dimainkan adalah untuk hiburan dan kesenangan, tetapi bisa juga 

berfungsi sebagai sarana latihan, pendidikan dan simulasi [2]. Game bisa digunakan sebagai alat 

yang dapat mengubah perilaku dan cara berpikir siswa, gabungan antara hiburan dan pembelajaran 

akan menghasilkan game edukasi [3].  

Game merupakan salah satu media baru yang bisa digunakan dalam pembelajaran [4]. Game yang 

akan digunakan dalam pembelajaran harus dibuat secara menarik dan efektif karena hal tersebut 

dapat menambah pengalaman siswa dalam memahami suatu topik permasalahan [5]. Game juga 

dapat meningkatkan berpikir kritis bagi siswa dalam menyelesaikan suatu permasalahan. Pada 

pandemi covid 19 membuat game akan banyak diminta sebagai salah satu media belajar karena 

adanya perpindahan pengajaran dan pembelajaran yang dilakukan secara online [6]. 

Dalam pembelajaran diperlukan suatu proses latihan bagi siswa untuk meningkatkan prestasi 

belajar dan keterampilan. Dalam proses latihan, siswa dapat menyelesaikan masalah nyata dalam 

kehidupan sehingga membuatnya termotivasi untuk belajar [7]. Latihan soal membuat siswa mampu 

memiliki target pencapaian sendiri, memiliki ingatan jangka panjang, dan mengevaluasi kekurangan 

diri sendiri [8]. Latihan soal bisa dilakukan dengan berbagai cara, salah satunya dengan 

menggunakan game atau permainan. 

Game edukasi dalam lingkup pendidikan memiliki beberapa kegunaan salah satunya dapat 

berkontribusi dalam memfokuskan keterampilan siswa serta lebih menarik perhatian dibandingkan 

dengan media visual lainnya [9]. Game mampu meningkatkan motivasi dan kinerja belajar siswa 

dalam mempelajari suatu materi, sehingga game mampu membuat siswa belajar secara mandiri [10]. 

Selain menjadi media pembelajaran, game juga bisa menjadi media latihan soal untuk mengetahui 

seberapa paham siswa terhadap suatu materi [11]. Game mampu membuat siswa jadi lebih tertarik 

untuk mengerjakan latihan soal [12]. Game yang digunakan sebagai latihan soal memungkinkan 

siswa memiliki pengalaman belajar yang lebih efektif untuk memahami suatu materi dibandingkan 

dengan metode tradisional yang masih menggunakan buku cetak [13]. 

Berdasarkan penelitian terdahulu didapatkan bahwa game edukasi dapat meningkatkan 

pemahaman konseptual dan transfer pengetahuan terhadap suatu materi [14].  Game edukasi juga 

dapat meningkatkan kemampuan pemahaman matematis [15]. Oleh sebab itu, penelitian ini bertujuan 

untuk merancang game edukasi sebagai media pembelajaran alternatif pada materi gerak parabola.   

METODOLOGI 

Penelitian ini menggunakan metode research and development. Model yang digunakan dalam 

penilitian ini adalah model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and 

Evaluation). 

Pada tahap Analyze dilakukan analisis kebutuhan sehingga didapatkan hasil studi lapangan dan 

didukung dengan kajian literature. Pada tahap Design kegiatan yang dilakukan yaitu membuat skema 

game edukasi yang dilengkapi dengan bahan pendukung, setelah itu memproduksi game edukasi, dan 

kelayakan, sehingga didapatkan rancangan game edukasi. Pada tahap Development rancangan game 

edukasi tersebut akan dikembangkan dan diproduksi. Pada tahap Implementation game eduaksi yang 

dikembangkan akan uji kelayakan oleh para ahli serta melakukan uji coba terbatas kepada guru dan 

siswa. Pada tahap Evaluation dilakukan disetiap tahapan, serta saran yang diterima digunakan untuk 

memperbaiki kualitas game. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan hasil studi pendahuluan yang telah dilakukan peneliti, dengan mengumpulkan data 

melalui kuesioner kepada 31 orang siswa, menunjukkan bahwa siswa pernah memaikan game 

edukasi, sebanyak 74,2% siswa bosan mengerjakan soal latihan menggunakan buku, sebanyak 96,8% 
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siswa tertarik untuk memainkan game sebagai media untuk mengerjakan soal latihan, sebanyak 

100% siswa menganggap bahwa materi gerak parabola cocok untuk dibuatkan game sebagai media 

latihan, sebanyak 100% siswa setuju untuk dibuatkan pengembangan game edukasi sebagai media 

latihan pada materi gerak parabola. Hasi dari penelitian ini berupa game edukasi  yang digunakan 

sebagai media pembelajaran pada materi gerak parabola yang dapat dimainkan di komputer atau 

laptop. Pada game yang dikembangkan terdiri dari beberapa tampilan seperti, materi yang berisikan 

ringkasan materi gerak parabola, petunjuk game yang berisikan cara untuk bermain game, dan terdiri 

dari lima level game yang harus diselesaikan, untuk menyelesaikan permainan pemain harus 

mengenai target yang ada ditiap-tiap level dengan panah yang sudah diberikan dengan menentukan 

kecepatan dan sudut elevasi. Game edukasi ini dikembangkan menggunakan aplikasi Construct 2. 

Berikut merupakan rancangan tampilan awal game edukasi sebagai media pembelajaran alternatif 

pada materi gerak parabola. 

 

 
(a)                                                                        (b) 

 

  
   (c)                                                                           (d) 

GAMBAR 1. Tampilan Game Edukasi yang dikembangkan. (a) tampilan materi, (b) tampilan tantangan, (c) tampilan jika 

berhasil menyelesaikan tantangan, (d) tampilan jika gagal meneyelesaikan tanntangan 

 SIMPULAN 

Hasil dari penelitian dan pengembangan ini sudah menghasilkan game edukasi sebagai media 

pembelajaran alternatif pada materi gerak parabola. Game yang dikembangkan ini akan dilanjutkan 

dengan uji coba terbatas di sekolah.Peneliti berharap produk ini dapat memberikan manfaat serta 

dapat dijadikan media pembelajaran alternatif yang dapat digunakan oleh guru maupun peserta didik. 

UCAPAN TERIMAKASIH 

Terima  kasih  penulis sampaikan kepada pihak-pihak yang bersedia membantu dalam kelancaran 

pembuatan jurnal ini.  
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