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Abstrak. Media pembelajaran yang interaktif dapat mengatasi kurangnya motivasi belajar siswa,
game edukasi adalah salah satu produk dari multimedia pembelajaran interaktif. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui kelayakan pengembangan game edukasi fisika (GEMIKA)
berbantuan wordwall, respon siswa terhadap game edukasi fisika, dan mengetahui seberapa
besar peningkatan motivasi belajar siswa pada materi suhu, kalor, dan perpindahan kalor.
Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan (R&D) dalam proses
pengembangannya menggunakan model ADDIE terdiri dari 5 tahapan (Analyze, Desain,
Devilopment, Implementation, dan Evaluation). Data hasil penclitian didapat dari analisis
kebutuhan, hasil angket validasi ahli media dan materi, angket respon siswa dan angket motivasi
belajar. Hasil analisis kebutuhan menunjukkan 83% siswa menyatakan sangat setuju dan
membutuhkan game edukasi fisika sebgai media pembelajaran. Analisis data validasi ahli media
mendapatkan presentase sebesar 87,5% , ahli materi 77,8%, respon siswa 84,36% dan N-gain
sebesar 0,67 yang menunjukkan peningkatan motivasi siswa. Berdasarkan Hasil analisis tersebut
dapat disimpulkan bahwa bahwa game edukasi fisika layak digunakan sebgai media
pembelajaran dan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa.

Kata kunci: Game edukasi,Motivasi belajar, Fisika

Abstract. Interactive learning media can overcome the lack of student learning motivation,
educational games are one of the products of interactive learning multimedia. This study aims to
determine the feasibility of developing physics educational games (GEMIKA) assisted by
wordwall, student responses to physics educational games, and determine how much the increase
in student learning motivation on temperature, heat, and heat transfer material. The research
method used is research and development (R&D) in the development process using the ADDIE
model consisting of 5 stages (Analyze, Design, Devlopment, Implementation, and Evaluation).
The research data were obtained from the needs analysis, the results of the media and material
expert validation questionnaire, the student response questionnaire and the learning motivation
questionnaire. The results of the needs analysis showed 83% of students strongly agreed and
needed physics educational games as learning media. Data analysis of media expert validation
gets a percentage of 87.5%, material experts 77.8%, student response 84.36% and N-gain of 0.67
which shows an increase in student motivation. Based on the results of these analyses, it can be
concluded that physics educational games are feasible to use as learning media and can increase
student learning motivation.
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1. Pendahuluan

Pesatnya perkembangan inovasi teknologi dan ilmu pengetahuan menuju era Society 5.0 pada bidang
informasi dan komunikasi (TIK) memberikan pengaruh besar. Pendidikan juga tidak luput pengaruh
tersebut sehingga dibutuhkan persiapan dalam membentuk sumber daya manusia yang unggul[1]. Dunia
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pendidikan harus selalu beradaptasi dengan perubahan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) guna
meningkatkan mutu pendidikan[2]. Pendidikan adalah sarana untuk melahirkan sumber daya manusia
yang bermutu dan dapat dikatakan sebagai penentu peradaban [3]. Kualitas pendidikan ditentukan oleh
pendidik, sehingga guru harus selalu mempelajari kemampuan baru dan menyesuaikan dengan
kebutuhan siswa yang selalu berkaitan dengan teknologi.

Upaya untuk membantu menaikkan kualitas pendidikan juga tidak terlepas dari penerapan
kurikulum. Kurikulum 2013 masih diterapkan di beberapa sekolah, kurikulum 2013 memiliki
kompetensi yang meliputi aspek sikap, pengetahuan, dan keterampilan yang sejalan dengan
perkembangan teknologi. Kompetensi berdasarkan paradigma pembelajaran abad ke 21 mencakupi,
keterampilan belajar dan inovasi, keterampilan media dan informasi, keterampilan hidup dan karir[4].
Kurikulum 2013 mengharuskan pembelajaran diselenggarakan dengan melibatkan siswa secara aktif
dan optimal dalam pembelajaran, memunculkan motivasi dan kreativitas siswa, serta mengajak siswa
belajar dengan menyenangkan tanpa ada tekanan atau rasa takut[5].

Fisika sebagai cabang ilmu sains pada hakikatnya dianggap sebagai kumpulan pengetahuan dan
proses berpikir ilmiah[6]. Fisika memiliki peranan besar dalam menunjang teknologi dan selalu
berkaitan dengan kehidupan sehari-hari[7]. Akan tetapi, dikarenakan fisika merupakan ilmu abstrak, tak
jarang fisika sering dianggap sebagai salah satu mata pelajaran yang sulit[8]. Siswa mengalami kesulitan
dalam belajar fisika disebabkan karena terlau banyak rumus, sukar dan tidak menarik[9], sehingga
menurunkan motivasi belajar siswa. Menurut Fillmore H. Standford[10] bahwa “motivation as an
energizing condition of the organism that services to direct that organism to ward the goal of a certain
class” (motivasi sebagai suatu kondisi yang menggerakkan manusia ke arah suatu tujuan tertentu).
Sedangkan motivasi menurut Mc Donald adalah suatu perubahan energi yang terjadi pada individu yang
ditandai dengan timbulnya perasaan dan reaksi atau tindakan untuk mencapai tujuan tertentu [11].

Motivasi belajar adalah dorongan dari dalam diri siswa maupun dari luar untuk mencapai tujuan
belajar [30]. Ada empat aspek motivasi belajar siswa antara lain attention, relevance, confidence, dan
satisfaction (disingkat ASCR) [12] . Keempat aspek tersebut secara garis besar dapat dipahami sebagai:
1) Attention (perhatian) adalah perhatian siswa yang timbul karena rasa ingin tahu. Ditandai dengan
konsentrasi yang kuat pada materi pelajaran. 2) Relevance (relevansi), artinya ada keterkaitan antara
materi pembelajaran dengan kebutuhan dan situasi siswa, sehingga membantu siswa tetap termotivasi.
3) Confidence (percaya diri) merupakan keadaan motivasi siswa yang berkaitan dengan keyakinan
pribadi terhadap kemampuan dalam melaksanakan suatu tugas dan merupakan prasyarat keberhasilan.4)
Satisfaction (kepuasan) merupakan dampak keberhasilan seorang siswa dalam mencapai tujuan
pembelajaran. Motivasi belajar siswa dapat diketahui melalui observasi langsung dan tidak langsung
[1]. Motivasi belajar siswa adalah salah satu penunjang keberhasilan siswa dalam memahami suatu
pelajaran, tanpa adanya motivasi belajar maka kegiatan belajar dan prestasi belajar akan menurun pesat.

Pada pembelajaran fisika peningkatan motivasi belajar sangat dibutuhkan, ini dikarenakan
pembelajaran fisika dianggap tidak menyenangkan oleh kebanyakan siswa. Jika tidak ditangani dengan
benar akan mengakibatkan kurangnya motivasi belajar siswa. Kurangnya pengetahuan guru dalam
bidang teknologi dan terbatasnya media pembelajaran menjadi salah satu faktor penurunan motivasi
siswa[13]. Pembelajaran yang tepat dapat meminimalisir penurunan motivasi belajar dan memunculkan
motivasi belajar siswa selama pembelajaran fisika. Oleh karena itu guru harus memahami pembelajaran
fisika yang tepat sesuai dengan kurikulum yang ditetapkan agar efektif dalam mencapai tujuan
pembelajaran tersebut[14]. Pembelajaran yang tepat dilaksanakan dengan penggunaan media
pembelajaran yang tepat, media pembelajaran yang menarik, efektif dan menyenangkan bagi siswa akan
membuat pembelajaran menjadi lebih menarik dan siswa mengikuti proses pembelajaran dengan lebih
semangat[15].

Seiring dengan perkembangan teknologi media pembelajaran menghasilkan banyak jenis media
pembelajaran, salah satunya adalah media pembelajaran multimedia. Media pembelajaran multimedia
adalah media hasil teknologi yang menyatukan media audio, teks, dan gambar dalam sebuah produk
diantaranya, aplikasi, website, animasi, simulasi, video, dan kelas virtual[16]. Media pembelajaran
multimedia interaktif merupakan salah satu contoh inovasi media pembelajaran multimedia. Media
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pembelajaran yang interaktif dapat mengatasi kurangnya motivasi belajar siswa, game edukasi adalah
salah satu produk dari multimedia pembelajaran interaktif.

Game edukasi adalah permainan yang dikolaborasikan dengan pembelajaran yang bertujuan untuk
meningkatkan ketertarikan siswa dalam belajar sehingga memancing motivasi belajar anak terhadap
materi pembelajaran. Game diasosiasikan dengan aktivitas pemecahan masalah yang menyenangkan
dan merupakan sistem yang terstruktur oleh mekanisme game[17]. Menurut pendapat jusuf (2016)
pemanfaatan game sebagai media pembelajaran, mampu menciptakan pembelajaran yang
menyenangkan, menarik, dan cendrung lebih efektif[18]. Fakta bahwa penggunaan game telah menjadi
budaya dan gaya hidup anak-anak dan remaja bahkan dewasa tidak dapat dibantah, game biasanya
digunakan sebagai hiburan, pereda ketegangan dan dapat mengasah kemampuan konsentrasi
motorik[19]. Sehingga, game berpeluang untuk dijadikan media pembelajaran jika memasukkan konten-
konten pembelajaran didalamnya. Wordwall menjadi salah satu sofiware yang mendukung pembuatan
game edukasi tanpa koding. Wordwall adalah aplikasi berbasis websitte yang digunakan sebagai
pembuat media pembelajaran interaktif[20]. Wordwall adalah aplikasi gamification yang memberikan
bermacam-macam jenis permainan yang dapat digunakan oleh guru dalam menyampaikan informasi
atau bahan ajar. Aplikasi wordwalll diciptkan oleh organisasi Visual Education Ltd, yang berasal dari
United Kingdom. Wordwall dapat digunakan sebagai media evaluasi pembelajaran karna tampilannya
menarik[21].

Berdasarkan hasil obsevasi melalui wawancara terbuka dengan tiga guru mata pelajaran di SMAN 7
Kota Bengkulu, ditemukan bahwa peserta didik kurang termotivasi untuk belajar fisika. Salah satu faktor
penyebab kurangnya motivasi belajar siswa khususnya pada pelajaran fisika adalah materi yang sulit
dipahami, miskonsepsi, dan pendapat siswa tentang materi fisika yang memiliki banyak rumus dianggap
rumit oleh sebagian besar siswa. Oleh karena itu, perlunya peningkatan motivasi belajar agar
pelaksanaan pembelajaran fisika menjadi lebih optimal. Upaya peningkatan motivasi belajar siswa dapat
dilakukan melalui pemilihan model, metode, dan bahan ajar , serta media pembelajaran yang tepat dalam
proses pembelajaran. Ketiga guru menjelaskan pentingnya media pembelajaran yang menarik, interaktif
dan mudah digunakan untuk meningkatkan motivasi siswa dan membantu jalannya proses
pembelajaran. Pengembangan media pembelajaran berbasis game juga harus dilakukan untuk membuat
proses pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dengan memanfaatkan teknologi misalnya
pemanfaatan aplikasi gamifikasi berbasis website yang dapat digunakan untuk membuat media
pembelajaran game edukasi.

Berdasarkan hasil perhitungan angket kebutuhan yang diisi oleh siswa kelas XI IPA SMAN 7 Kota
Bengkulu, menunjukkan 61% siswa tidak menyukai pelajaran fisika, dan 69% mengatakan
pembelajaran fisika monoton dan kurang menarik dengan media pembelajaran yang ada saat ini.
Sementara kebutuhan siswa terhadap media pembelajaran game edukasi yang akan dikembangkan
mendapatkan nilai 83 %, artinya siswa setuju dengan pengembangan game edukasi fisika dalam proses
pembelajaran fisika. Hal ini didukung dengan pernyataan guru bahwa 98% siswa kelas XI SMAN 7 kota
bengkulu telah memiliki android, peraturan sekolah sudah mengizinkan untuk membawa android ke
sekolah dan memakainya atas izin guru selama proses pembelajaran. Berdasarkan uraian diatas dapat
disimpulkan bahwa motivasi belajar fisika siswa kelas XI SMAN 7 Kota Bengkulu masih kurang, hal
ini menunjukkan adanya kesenjangan dalam proses pembelajaran. Sehingga, perlu dilakukan penelitian
untuk mengembangkan media pembelajaran yang interaktif dan mampu menimbulkan motivasi siswa.
Game edukasi adalah salah satu media pembelajaran yang dapat dikembangkan untuk menunjang
motivasi belajar siswa. Oleh karena itu, peneliti ingin melakukan penelitian “Pengembangan Media
Pembelajaran Game Edukasi Fisika (GEMIKA) Berbantuan Wordwall untuk Meningkatkan Motivasi
Belajar Siswa Kelas XI SMA”.

2.  Metode

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian dan pengembangan atau
Research and Development (R&D). Dalam penelitian ini, produk yang akan dikembangkan adalah
game edukasi fisika (GEMIKA) berbantuan wordwall dengan menggunakan model penelitian
pengembangan ADDIE. Model ADDIE dipilih karena peneliti lebih memahami penggunaan model
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ADDIE. Menurut Sugiyono terdapat 5 tahapan pengembangan model ADDIE yaitu : (1) analyze
(analisis), (2) design (desain), (3) development (pengembangan), (4) implementation (penerapan), dan
(5) evaluation (evaluasi)[10]. Penelitian ini dilaksanakan di SMAN 7 Kota Bengkulu pada semester
ganjil tahun ajaran 2023/2024. Penelitian ini melibatkan beberapa partisipan dari Universitas Bengkulu
dan SMAN 7 Kota Bengkulu, yaitu 2 dosen prodi pendidikan fisika, dan 1 guru SMAN 7 Kota Bengkulu
sebagai ahli media dan materi, serta 36 siswa kelas XI SMAN 7 Kota Bengkulu sebagai sampel dari
penelitian ini. Produk yang dihasilkan dalam penelitian dan pengembangan ini harus mengacu pada
permasalahan dan analisis kebutuhan.

Permasalahan yang ada dilapangan akan dianalisis, diidentifikasi, dan dicari solusinya melalui
tahapan Analyze. Kemudian dilanjutkan dengan tahapan design yang mencakup perancangan desain
produk dan instrumen yang akan digunakan dalam penelitian. Lalu, tahap pengembangan yaitu
dilakukannya pembuatan produk berdasarkan desain yang telah dibuat, kemudian akan divalidasi oleh
ahli media dan materi untuk menjadi acuan revisi pada produk yang dikembangkan, serta persiapan
bahan pengajaran. Masuk ke tahap Implementasi, pada tahapan ini produk akan diujicobakan pada

subjek penelitian. Tahap terakhir yaitu tahap evaluasi, tahapan ini mencakup evaluasi formatif dan
sumatif [22].

[ Analisis (Analyze) ]

h 4

[ Perancangan (Design) ]

X

[ Pengembangan (Deviopment) ]

A4

[ Implementasi (/mplementation) ]

[ Evaluasi (Evaluation) ]

Gambar 1. Tahapan penelitian model ADDIE.

Teknik pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini diantaranya adalah lembar validasi
media dan materi, angket respon siswa, dan angket pretest-posttest motivasi belajar siswa. Validasi
media dan materi dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan game edukasi fisika (GEMIKA)
berbantuan wordwall yang akan dikembangkan. Lembar validasi berisi beberapa pertanyaan yang
berkaitan dengan game edukasi fisika (GEMIKA) berbantuan wordwall yang akan dikembangkan,
sebagai acuan penilaian tim ahli terhadap produk. Lembar validasi ahli pada penelitian ini diadaptasi
dari Learning Object Review Instrument (LORI) 2.0 yang menilai 7 Aspek, 3 untuk materi dan 4 untuk
media diantaranya: 1) Kualitas Isi 2) Kesesuaian tujuan 3) Umpan balik dan Motivasi 4) Desain
Presentasi, 5) Penggunaan Interaksi, 6) Aksesibilitas, dan 7) Penggunaan kembali dan Standardisasi[23].
Angket respon siswa berisikan pertanyaan yang menyangkut respon siswa terhadap game edukasi fisika
(GEMIKA) berbantuan wordwall. Aspek yang dinilai didalam angket respon siswa adalah tampilan
media, kualitas isi/materi, dan manfaat media.

Angket motivasi belajar siswa berupa angket pretest dan posttest, yang dibagikan kepada peserta
didik sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran game edukasi fisika (GEMIKA)
berbantuan wordwall. Angket motivasi belajar siswa diadaptasi dari motivasi belajar ARCS oleh Keleer
yang mengacu pada empat aspek motivasi belajar siswa antara lain attention, relevance, confidence, dan
satisfaction[12]. Adapun kisi-kisi angket yang diadaptasi dari motivasi belajar ARCS dapat dilihat pada
tabel 1.

225



226

JP2F, Volume 15 Nomor 2 April 2024

Tabel 1. Kisi-kisi motivasi belajar ARCS.

Aspek Motivasi Belajar Indikator

Rasa ingin tau

Attention (Perhatian) Kerterlibatan siswa

Minat Siswa

Relevansi game dengan tujuan pembelajaran dan materi
Relevance (Relevansi) Relevansi manfaat pembelejaran FISIKA dengan kebutuhan siswa
Relevansi game dengan materi
Percaya diri dalam memahami materi
Percaya diri dalam mengerjakan tugas
Pemahaman materi
Hasil belajar

Confidence (Percaya Diri)

Satisfaction (Kepuasan)

Teknik analisis data dilaksanakan dengan cara mengelompokkan informasi dari literatur dan study
lapangan. Pada penelitian ini teknik analisis data yang digunakan adalah teknik analisis data deskriptif
kuantitatif dan teknik analisis data deskriptif kualitatif[24].Teknik analisis data deskriptif kualitatif
digunakan untuk pengolah data validasi media dan materi, serta respon siswa terhadap produk berupa
hasil review,tanggapan dan saran perbaikan dari validator atau responden. Sedangkan analisis data
deskriptif kuantitatif dilakukan untuk menghitung persentase skor validasi dan respon kemudian
dibandingkan dengan skor maksimumnya. Skala pengukuran yang digunakan untuk angket adalah skala
likert interval 1-4 [25].Perhitungan skor dalam lembar validasi, angket respon siswa, dan angket pretest-
posttest motivasi belajar siswa dapat dilihat pada persamaan 1.

X Skor diperoleh

Persentase skor =
X Skor diperoleh

x 100% (1)

Berdasarkan jumlah skor dari angket validasi dan respon siswa,akan dilakukan perhitungan persentase
skor, kemudian akan diubah sesuai dengan kriteria validasi dan kriteria respon siswa terhadap media
[26] seperti yang disajikan pada tabel 2 dan tabel 3.

Tabel 2. Kriteria validasi media dan materi.

Kriteria Validitas Rentang Presentase (%)
Sangat Layak 75 <P< 100
Layak 50<P< 75
Tidak Layak 25<P< 50
Sangat Tidak Layak 0<P< 25

Tabel 3. Kriteria respon siswa terhadap media.
Kriteria Kemenarikan

Rentang Presentase (%)

Media
Sangat Baik 75 < Skor <100
Baik 50 <Skor < 75
Tidak Baik 25 <Skor< 50
Sangat Tidak Baik 0 < Skor < 25

Angket motivasi belajar siswa prefest dan posttest digunakan untuk mengetahui besar peningkatan
motivasi belajar siswa sebelum dan setelah menggunakan game edukasi fiska (GEMIKA) berbantuan
wordwall. Analisis data angket motivasi siswa dilakukan melalui perhitungan nilai N-gain. Adapun
rumus N-gain menurut Hake (1999) dapat dilihat dari persamaan 2.
<Sf> - <Si>

<g == Max — <Si>

2

dengan <g> : gain score ternormalisasi ( N-gain), <Sf>: Rata-rata posttest kelas , <Si>: Rata-rata Pretest
kelas dan Max : Skor maksimal.
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Kategori perolehan nilai N-gain score dapat ditentukan bedasarkan nilai kriteria N-gain. Menurut
Hake (1999) [27] terbagi atas tiga tingkatan. Adapun pembagaian kategori perolehan nilai N- gain dapat
diperoleh dari tabel 4.

Tabel 4. Kriteria skor n-gain.

Kategori Nilai N-gain
Tinggi (g)>0,7
Sedang 0,3>(g)>0,7
Rendah (g)<0,3

3. Hasil dan Pembahasan

Hasil dari penelitian ini mencakup hasil data penelitian dari proses analyze (studi pendahuluan), Design

(perencanaan dan pembuatan media pembelajaran), Deviopment (pengembangan dan validasi produk),

Implementasi (uji coba produk terhadap peningkatan motivasi siswa) serta evaluasi. Pada proses analyze

dilakukan obsevasi, wawancara, dan analisis kebutuhan peserta didik yang mendapatkan hasil, yaitu :

1) Kebanyakan siswa tidak menyukai pembelajaran fisika, karena rumit dan membosankan.

2) Siswa merasa terbantu dengan adanya media pembelajaran.

3) Siswa kurang termotivasi dalam pembelajaran fisika, karna proses pembelajaran yang monoton dan
penggunaan media pembelajaran yang kurang menarik.

Permasalahan dalam penelitian ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Yakin
dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Game Edukasi Fisika Untuk Meningkatkan
Motivasi dan Prestasi Belajar Siswa Pada Materi Gerak-Gerak Lurus Beraturan, Berubah Beraturan, dan
Jatuh Bebas”[7]. Dengan latar belakang masalah sebagai berikut :

1) Guru menerapkan pembelajaran yang konvesional yang menyebabkan siswa tidak aktif terlibat
dalam pembelajaran.

2) Siswa merasa bosan dan kurang termotivasi dalam belajar fisika.

3) Media pembelajaran jarang digunakan dalam proses pembelajaran fisika.

Perbedaan penelitian ini dengan penelitian sebelumnya yaitu penggunaan sofiware dalam pembuatan
medianya, penelitian sebelumnya menggunakan aplikasi Adobe Flash Professional CS 6 dan Adobe
lustator CS 6. Sedangkan sofiware yang digunakan pada penelitian ini adalah aplikasi berbasis website
wordwall untuk membuat game edukasi dan divirtualisasikan dengan google sites.

Proses perancangan Game edukasi fisika (GEMIKA) diawali dengan pemilihan software yang akan
digunakan, pemetaan materi suhu, kalor dan perpindahan kalor, pembuatan soal berdasarkan taksonomi
bloom, menentukan aturan permainan, serta pemilihan gambar, animasi dan audio sesuai dengan tema.
Game edukasi yang dirancang terdiri dari 3 subtopik bahasan materi suhu, kalor dan perpindahan kalor,
2 jenis mini game, 3 level disetiap mini game, dan 2 mode game yaitu mode maze dan kuis interaktif.
Dalam ini game edukasi fisika (GEMIKA) terdiri dari banyak tampilan. Hasil desain dan perancangan
awal media game edukasi fisika (GEMIKA) berbantuan wordwall secara berturut-turut dapat dilihat
pada gambar 2, gambar 3, gambar 4, gambar 5, dan gambar 6.

GAME EDUKAS! FISINA [ GEMIKA)

AY0 BELATAR SURU, KALOR, DAN PERPINDAHAN
KALOR

Gambar 2.Tampilan menu awal GEMIKA.
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Gambar 5. Mini game mode maze. Gambar 6. Mini game mode kuis interaktif.

Setelah rancangan Game edukasi fisika (GEMIKA) dibuat selanjutnya adalah tahap pengembangan
serta uji validasi ahli materi dan media secara menyeluruh. Pengembangan dari media pembelajaran
Game edukasi fisika (GEMIKA) berbantuan Wordwall ini adalah penggunaan aplikasi berbasis website
wordwall untuk membuat game edukasi dan divirtualisasikan dengan google sites yang mana pada
proses pembuatannya tidak memelukan coding. Game edukasinya yang berbentuk website juga
memudahkan pengguna dalam menjalankan game edukasi karena tidak memerlukan spesifikasi android
yang terlalu tinggi, dan tidak memerlukan ruang penyimpanan khusus seperti kebanyakan aplikasi game
edukasi yang telah dikembangkan oleh peneliti sebelumnya.Game edukasi fisika ini juga dapat akses
secara offline dengan cara dicetak atau dibagikan file berbentuk PDF kepada siswa.

Pada tahap deviopment dilakukan juga uji validasi materi dan media, uji validasi materi memiliki 3
aspek penilaian dan uji validasi media memiliki 4 aspek penilaian, uji validasi media dan materi
dilakukan guna mengetahui tingkat kelayakan atau validnya game edukasi fisika (GEMIKA) berbantuan
wordwall dan untuk melakukan penyempurnaan produk awal berdasarkan komentar dan saran dari para
ahli. Hasil uji validasi ahli materi dapat dilihat pada tabel 5.

Tabel 5. Hasil uji validasi ahli materi.

No Aspek Persentase Rata-Rata Kriteria
1 Kesesuaian soal-soal pada game edukasi 66,68% Lavak
fisika (GEMIKA) dengan KI/KD/IPK/TP y
2 Kualitas Isi/Materi 83,35% Sangat Layak
3 Umpan Balik dan Motvasi 83,35% Sangat Layak
Total Persentase keseluruhan 77,8% Sangat Layak

Berdasarkan hasil uji validasi materi, ketiga validator menyatakan bahwa aspek kesesuaian soal-soal
pada game edukasi fisika (GEMIKA) dengan KI/KD/IPK/TP dinyatakan “Layak” , serta aspek kualitas
isi/materi, dan aspek umpan balik dan motivasi dinyatakan “Sangat Layak”, dengan total presentase
keseluruhan 78,57% yang menunjukkan bahwa materi dalam game edukasi fisika (GEMIKA)
dinyatakan sangat Layak. Selanjutnya hasil uji media dapat dilihat pada tabel 6.
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Tabel 6. Hasil uji validasi ahli media.

No Aspek Persentase Rata-Rata Kriteria
1 Desain Presentasi 91,67% Sangat Layak
2 Penggunaan Interaksi 91,67% Sangat Layak
3 Aksebilitas 91,67% Sangat Layak

4  Penggunaan Kembali dan Standarisasi 75% Layak
Total Persentase keseluruhan 87,5% Sangat Layak

Berdasarkan hasil uji validasi media, ketiga validator menyatakan bahwa aspek desain presentasi,
penggunaan interaksi, dan aksebilitas dinyatakan “Sangat Layak” , sedangkan aspek penggunaan kembali
dinyatakan “Layak”, dengan total presentase keseluruhan 87,5% yang menunjukkan bahwa materi
dalam game edukasi fisika (GEMIKA) dinyatakan sangat Layak. Pada proses validasi materi dan media
terdapat beberapa saran perbaikan dari validator diantaranya meningkatkan variasi soal dan
meningkatkan level taksonomi bloom, menyesuaikan soal dengan KI/KD/TP/IPK, dan memperbaiki
animasi dalam game yang terlihat buram. Hasil uji validasi materi dan media menunjukkan bahwa game
edukasi fisika (GEMIKA) berbantuan wordwall layak dengan saran perbaikan dan dapat digunakan
sebagai media pembelajaran. Hal ini didukung dengan penelitian yang dilakukan oleh Simaremare[18]
yang menyatakan bahwa game edukasi fisika layak untuk dijadikan media pembelajaran.

Produk game edukasi fisika (GEMIKA) berbantuan wordwall diuji cobakan (Implementation)
kepada 36 siswa kelas XI IPA 8 SMAN 7 Kota bengkulu. Pada tahap uji coba dilakukan uji respon dan
penilaian pretest-postest motivasi belajar siswa. Uji respon siswa terhadap produk ditunjang dari
beberapa aspek. Berikut hasil uji respon siswa terhadap produk game edukasi fisika (GEMIKA) yang
disajikan pada tabel 7.

Tabel 7. Hasil uji respon siswa.

No Aspek Persentase Rata-Rata Kriteria
1  Tampilan Media 88,79% Sangat Baik
2 Kaualitas Isi/Materi 83,72% Sangat Baik
3 Manfaat Produk 79,30% Sangat Baik
Total Persentase keseluruhan 84,36% Sangat Baik

Hasil persentase rata-rata keseluruhan aspek uji respon siswa didapatkan, aspek tampilan media sebesar
88,79% dengan kriteria sangat baik, aspek kualitas isi media sebesar 83,72% dengan interpretasi sangat
baik, dan aspek manfaat produk sebesar 79,30% dengan kriteria baik, dan total presentase keseluruhan
sebesar 84,36% dengan kriteria sangat baik. Berdasarkan hasil keseluruhan respon siswa maka game
edukasi fisika (GEMIKA) berbantuan wordwall sangat menarik dan layak untuk digunakan sebagai
media pembelajaran siswa kelas XI SMA.

Hasil penelitian berikutnya berkaitan dengan motivasi belajar siswa, diperoleh dengan penilaian
angket motivasi pretest-posttest. Hasil penilaian yang didapat dengan menghitung N-gain secara
keseluruhan dapat dilihat pada tabel 8.

Tabel 8. Pengalahan data hasil pretest-posttest keseluruhan.
Pretest Posttest N-gain Kategori
58,53 86,39 0,67 Sedang

Secara keseluruhan rata-rata skor motivasi meningkat dari 58,53 menjadi 86,39 dengan N-gain motivasi
belajar siswa sebesar 0,67 dalam kategori sedang, menurut Hake (1999) [27] peningkatan motivasi
belajar siswa dapat dikatakan sedang apabila 0,3 > ngi» > 0,7. Hal ini mengindikasikan bahwa media
pembelajaran game edukasi fisika (GEMIKA) berbantuan wordwall dapat meningkatkan motivasi
belajar siswa, dikarenakan siswa lebih tertarik saat belajar menggunakan game edukasi fisika
(GEMIKA) dan akan menjadi lebih aktif . Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilaksanakan oleh
Wijaya yang mengemukaan bahwa game edukasi dapat meningkatkan motivasi belajar siswa model
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ARCS sebesar 91%[28]. Perbandingan hasil peningkatan N-gain motivasi belajar siswa pada masing
masing indikator dapat dilihat pada gambar 7.
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Gambar 7. Perbandingan peningkatan n-gain per-indikator.

Berdasarkan gambar 7 dapat diambil kesimpulan bahwa semua indikator motivasi belajar
mengalami peningkatan tinggi, sedang maupun rendah. Peningkatan motivasi belajar terbesar terjadi
pada indikator confident (Percaya diri) dengan 94,45% siswa mengalami peningkatan N-gain dengan
kategori tinggi. Hal ini dikarenakan game edukasi fisika (GEMIKA) yang berisikan misi dan pertanyaan
yang dapat memunculkan rasa percaya diri ketika siswa berhasil menyelesaikan misi dan pertanyaan
tersebut. Sesuai penelitian yang dilakukan oleh Fahlevi yang menyatakan bahwa game edukasi dapat
meningkatkan rasa percaya diri siswa ketika mereka berhasil memecahkan misi dan menjawab
pertanyaan yang ada pada game[29].

Tahap terakhir adalah evaluasi, evaluasi pada penelitian ini dijabarkan dalam bentuk evaluasi
formatif dan sumatif[22]. Evaluasi formatif dilakukan pada tahap deviopment dapat dilihat dari hasil
validasi materi dan media oleh validator, secara keseluruhan uji validasi materi memperoleh hasil
sebesar 77,8% dengan kategori sangat Layak dan beberapa saran perbaikan yaitu meningkatkan variasi
soal, meningkatkan level taksonomi bloom, serta menyesuaikan soal dengan KI/KD/TP/IPK. Sedangkan
pada uji validasi media secara keseluruhan mendapat nilai sebesar 84,36% dengan kategori sangat valid
dan saran perbaikan yaitu memperbaiki animasi dalam game yang terlihat buram. Evaluasi sumatif
mencakup data yang diproleh dari nilai pretest-posttest motivasi belajar siswa, secara keseluruhan rata-
rata skor motivasi meningkat dari 14,6225 menjadi 21,595 dengan N-gain motivasi belajar siswa sebesar
0,67 dalam kategori “sedang”. Menurut Hake (1999)[27] peningkatan motivasi belajar siswa dapat
dikatakan sedang apabila 0,3 > ngin > 0,7. Berdasarkan hasil evaluasi yang telah dijabarkan maka dapat
diketahui bahwa media pembelajaran game edukasi fisika (GEMIKA) berbantuan wordwall layak untuk
digunakan sebagai media pembelajaran dan hasil N-gain motivasi belajar siswa mengindikasikan bahwa
pembelajaran game edukasi fisika (GEMIKA) berbantuan wordwall dapat meningkatkan motivasi
belajar siswa. Kelemahan dari game edukasi fisika (GEMIKA) yang dikembangkan ini adalah
penggunaannya yang kurang efektif jika diakses secara offline, dikarenakan gambar, audio dan animasi
yang ada didalam game tidak dapat divirtualisasikan.

4. Simpulan
Media pembelajaran game edukasi fisika (GEMIKA) berbantuan wordwall mendapatkan penilaian dari

ahli media dan materi dengan kriteria “Sangat Layak”. Pada validasi materi memperoleh presentase
sebesar 77,8% dan validasi media sebesar 87,5%. Hasil implementasi media pembelajaran game
edukasi fisika (GEMIKA) berbantuan wordwall kepada 36 siswa kelas XI IPA 8 SMAN 7 Kota
bengkulu, menunjukkan bahwa respon siswa terhadap produk “Sangat Baik” dengan persentase sebesar
84,36% dan terjadi peningkatan motivasi belajar siswa dengan nilai N-gain sebesar 0,67 dengan kategori
peningkatan “Sedang”. Dengan demikian pengembangan media pembelajaran game edukasi fisika



Pengembangan Media Pembelajaran Game....

(GEMIKA) berbantuan wordwall sangat layak digunakan pada proses pembelajaran fisika dan dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa, serta dapat diujicobakan secara luas oleh peneliti selanjutnya.
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