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ABSTRAK

INARTI ROHMAH. FEducational Game “Mekanikar” Berbasis Problem Solving
untuk Siswa SMA. Skripsi, Program Studi Pendidikan Fisika, Fakultas Matematika
dan Ilmu Pengetahuan Alam, Universitas Negeri Jakarta. Januari 2025.

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan game edukasi fisika berbasis problem
solving yang layak digunakan sebagai media pembelajaran pengayaan untuk siswa
SMA. Game edukasi yang dikembangkan disusun berdasarkan tahapan
pembelajaran problem solving yaitu mengklarifikasi, menghasilkan ide,
mengembangkan solusi, dan menerapkan solusi. Metode penelitian yang digunakan
yaitu Research and Development (R&D) dengan model ADDIE. Game edukasi
dibuat menggunakan sofiware Articulate Storyline 3. Game edukasi ini diuji
kelayakannya oleh ahli materi, ahli media, dan ahli perangkat lunak. Instrumen
yang digunakan yaitu kuesioner kelayakan materi dengan aspek penyajian materi,
kebahasaan, dan kemanfaatan yang dikembangkan menjadi & indikator yang
masing-masing memiliki 4 butir pernyataan. Kuesioner kelayakan media dengan
aspek desain tampilan, animasi, kemudahan pengguna, dan kemanfaatan yang
dikembangkan menjadi 14 indikator dengan masing-masing memiliki 4 butir
pernyataan. Kuesioner kelayakan perangkat lunak dengan aspek kemudahan
pengguna, rekayasa perangkat lunak, dan kemanfaatan yang dikembangkan
menjadi 12 indikator dengan masing-masing memiliki 4 butir pernyataan. Uji
kelayakan tersebut didapatkan hasil 85,42% oleh ahli materi, 91,56% oleh ahli
media, dan 87,5% oleh ahli perangkat lunak. Sebelum diimplementasikan, game
diujicobakan terbatas pada siswa. Game edukasi ini dinyatakan layak digunakan
sebagai media pembelajaran pengayaan yang inovatif untuk mendukung
pembelajaran siswa dan menambah motivasi siswa dalam belajar fisika.

Kata kunci. game edukasi, pemecahan masalah, Articulate Storyline
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ABSTRACT

INARTI ROHMAH. Educational Game “Mekanikar” Based on Problem Solving
for High School Students. Thesis, Physics Education Study Program, Faculty of
Mathematics and Natural Sciences, State University of Jakarta. January 2025.

This research aims to produce a problem-solving based physics educational game
that is suitable for use as an enrichment learning medium for high school students.
The educational games developed are arranged based on the stages of problem-
solving learning, namely clarifying, generating ideas, developing solutions, and
implementing solutions. The research method used is Research and Development
(R&D) with the ADDIE model. Educational games are made using Articulate
Storyline 3 software. This educational game is tested for feasibility by material
experts, media experts, and software experts. The instrument used was a material
feasibility questionnaire with aspects of material presentation, language, and
usefulness which was developed into 8 indicators each of which had 4 statement
items. The media feasibility questionnaire with aspects of display design,
animation, ease of use, and usefulness was developed into 14 indicators with each
having 4 statement items. The software feasibility questionnaire with aspects of user
ease, software engineering, and usefulness was developed into 12 indicators with
each having 4 statement items. The feasibility test was obtained 85.42% by material
experts, 91.56% by media experts, and 87.5% by software experts. Before being
implemented, the game was piloted limited to students. This educational game is
declared feasible to be used as an innovative enrichment learning medium to
support student learning and increase student motivation in learning physics.

Keywords. educational game, problem solving, Articulate Storyline

vii



DAFTAR ISI

HALANAN JUDUL usisisseemieaissisivssssee o siosssiessiisivssseenivssiionss i
HALAMAN PENGESAHAN cncusississicsissssissisimiisssssaiciiiiss ii
HALAMAN PERNYATAAN ORISINALITAS .....cccccecnverssrmssencacsasssasssnssansenns iii
HALAMAN PERNYATAAN PERSETUJUN PUBLIKASI .......ccccccvieernunnnns iv
KATA PENGANTAJRIT. ...cccumsinsssissisissmsansssosndsine agsinRusss sasossensssiniss v
ABSTRAI . coot®icivicciicssinsssiisinissinsssinissssssssvissnbssonsndsisioross s PR TR csssvinsvs vi
DAFTAR FSL .iccconsionsisssss s siisisaafesssunssss s s isssisssissvavivsnmiadgse Rysvins viii
DAFFAR TABEL ... 48000 ... 000, RO ..o ennarsone e Benee X
DAFTAR GAMBAR .. N Y, xii
DAFTAR LAMPIRAN SR | — RSS—— xiii
BAB I PENDAHULUAN .....tiittiimuistiscsssessssssssssssstssssssssssssssassesssasssssssssasssasssses 1
A. Latar Belakang ... 1
B. Fokus Masdiah "“SUiSh N SN EE S i L ¥
C. Perumusan Masalah ..o 8
D. Tujudh Pensiitianm.. _.mum S Wl A s = [ 2§ 8
By Manfaat P . e it i i B i 8
BAB H KAJTANDUS TN Ao oile: ot s stetass oo tagtaastiorcsssssongigassetossossvossssbrosipes 9
ANKaousep Pehgembangan ModelWQLUIS.. ... B Xovoi gl .. ... 9
1"y Penclitian-dan Pengembangan ...............s 3% diviieeadnad. i 9
B. Konsep Model yang Dikembangkan ................... SO (V. A 12
1. Media Pembelajaran .......... i ST LY A 12
2. Permainan Edukasi (Educational Game) ............cccoocoveeeeeneeeeene.. 15
3. Problem SolViRSg. ... vt e, W oo eeeereennnn 26
4. Mekanika ... 27
5. Atticalate SEENe - s ea 35
C. PefebbanikshirFdlewity .. 00 .. ... JO . 8F . _...... 36
D. KepanSkalBorpikit{ A lad J L0008 .7 gL 0LAT 0480 ... ... 38
S C T M T T I R — 41
BAB III METODOLOGI PENELITIAN ......ccocisvireumsemsesnsssmssssscsssssassnssanssass 42
Bhse: DITERIE DRIVE I ccmmensmonvmus moussiismesiomies s Mo s ot A S ARG 42
B. Tempat dan Waktu Penelitian ...... e e e 42
C. Karakteristik Model yang Dikembangkan ... 42
D. Pendekatan dan Metode Penelitian ......................ccocoooiiiiiiiiiiiiiiiin, 43
E. Langkah-langkah Pengembangan Model ................ccccocooiiiiiiiiiiiis 43

viii



BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN ...ccccnnnnininiennnsenansnmsisssismmsssssses 66

A Hasil Pengetibangsn Produk: . awuauisaanmum s 66
B. Kelayakan Produk ........coovnnnnnnanmnamossmmsssesvi 75
. LjCobadan Ui Parsepel PLottk ..o aumissonmaasmmisssasmssisns 80
D.. Perlmbhasors PENGIIINT ..o o s i 83
BAB V KESIMPULAN, IMPLIKASI, DAN SARAN ....covtivecnenenssessaessnennes 89
A. Kesimpuldh % . e, B 39
S TR §o9Y o) U1 T R 89
G P OO, . 89
DAFTARPUSTAKA oottt cooeecsidliuihesossissossottibiiiins evsssonssinsosiissnissatforsifssseses 90
LAMPIRAN coiicicicocciii ittt <sssessiciacsaibbonsssssoroesiontens G iatis s isessasnssinmessiintisbhin: 96
R A Y AT HI DU B - -ivsciiionstetatoncisssssoess podouseatatanss shussssnseissesossicaibose 120



DAFTAR TABEL

Tabel 1.1 Negara dengan Pemain Game Terbanyak di Dunia ............................ 4
Tabel 1.2 Genre Game Terpopuler di Indonesia Tahun 2022................coccooeeenee. 4
Tabel 2.1 Fairapan Prasedut KD B ..ot 12
Tabel 3.1 Kisi-kisi Analisis Pendahuluan untuk Siswa.................ccccooooiin N

Tabel 3.2 Kisi-kisi Analisis Pendahuluan untuk Guru ... 44
Tabel 3.3 KisiFKisi Soal Pre-test dan POSI-LEst.......c..covuviiveciveection s P ionreenns .47
Tabel 3.400tgrybogrd Mekamkara ... b oo o Moo o B B i 49
Tabel &5 Kisi-kisi Uji Cob@Siawa.... 8 804.......... 00000 . ........c.ovoies B B..... 53
Tabel 3.6 Kisi-kisi Uji Persepsi oleh Guru................oooooiiioiiiiiceee 54
Tabel 3.7 Kisi-kisi Uji Persepsi oleh Siswa ..o .55
Tabel 3.8 Kisi-kisi Instrumen Uji Kelayakan oleh Ahli Materi ..........................57
Tabel 3.9 Kisi-kisi Instrumen Uji Kelayakan oleh Ahli Media............................. 59
Tabel 3.10 Kisi-kisi Instrumen Uji Kelayakan oleh Ahli Perangkat Lunak.......... 61
Tabel 3.11 Skala Likert untuk Penilaian ..o .04
Tabel 3.12 Interpretasi Skor Skala Uji Kelayakan .................ccooooiiiiiieis 64
Tabel 3.13 Interpretasi Skor Uji Coba dan Uji Persepsi ........coocveevveeiceceeecieenenes 65
Tabel 4.1 Tampilan Pulau Pendio Game Mekanikar ................cccccocooeviienne..... .68
Tabel 4.2 Tampilan Pulau Roccia Game Mekanikar ................ccccooeveviiennn .70

Tabel 4.3 Tampilan Pulau Cavallo Game Mekanikar ...................oocoooiiien 72
Tabel 4.4 Tampilan Umpan Balik Game MekaniKar ... 74
Tabel 4.5 Hasil Uji Kelavakan Mol . e i e 76
Tabtl 4.6 Be¥isi NRatell fo. ool vl Yoo adlassanuss 76
Tabel 4.7 HasiU K elayacanMcaid { ¥y ... . I VT XY MW N i 77
"Tabel L8 Revisi Medif . umnnnnnnsmnsnansismminesmsmesias 78
"Tabel 4.9 Hasil Uji Keélavakan Peratighat Lutiak ... 79
Tabel 4.10 Revisi Perangkat Lunak .............. R —— R — 79
Tabel 4.11 Hasil Uji Coba Siswa dalam Skala Kecil .........c..ccocoiciiiviiiinanince 80
Tabel 4.12 Hasil Uji Coba Siswa dalam Skala BeSar........c.. e 81



‘Tabel 4,13 Hasil Wi Paisepsi oléh GUii vvvnnnesnmanmnansan 81
Tabel 4,14 Hasil Ui Paisepsi-oléh BisWa .ovnnnesnmamnansan 82

Tabel 4.15 Persentase Jawaban Benar Pre-test dan Post-test .............ooveeeeeeeeennn... 83

Xi



DAFTAR GAMBAR

Gambar 1.1 Perasaan Siswa saat Bermain Game dalam Pembelajaran ................ 3
Gambar 1.2 Persentase Rasa Bosan atau Jenuh Siswa saat Pembelajaran Fisika.. 6
Gambar 1.3 Persentase Siswa yang Merasa Kesulitan pada Materi Kinematika... 6
Gambar 1.4 Persentase Siswa yang Merasa Kesulitan pada Materi Dinamika...... 6
Gambear 1.5 Persentase Persetujuan Siswa Terhadap Pembuatan Game Edukasi . 7
Gambar 2.1 SR ADDIE . ...coi iR civs ovsses -
Gambar @12 Sserak Proyekil ... ool Moo s s o Mo B s o550 30
Gambgr 243 Kerangka Begigleir .........080L......... 00 . ..............5.9%...39
Gambar 2.4 Alur Rancangan Model ... 41
Gambar 3.1 Konsep ADDIE ..o 43
Gambar 4.1 QR Code MeKaniKar ..............ccccooeeovivevoieeeeeieeeieeeeeeeeeeeeeeneeen. 06
Gambar 4.2 QR Code Google Drive untuk Aplikasi .............coooooeieiiiiiie 67
Gambar 4.3 Tampilan Halaman Muka ... 67
Gambar 4.4 Tampilan Halaman Petunjuk ... 67
Gambar 4.5 Tampilan MenU .............ooccooiiimm e ene e 67
Gambar 4.6 Tampilan Latar Belakang ToKoh ...............cocooooiiiiieieeiee 68
Gambar 4.7 Tampilan Peta ............ccocooeveriieiiiciieccececiee e 08

Xii



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1. Hasil Analisis Kebutuhan Guru ... 96
Lampiran 2. Hasil Analisis Kebutuhan Siswa ...............ccoooiiiiiiiii e 99
Lampiran 3. Hasil Uji Kelayakan Materi ..............ccooooiiiiviiiiniicicceennnnn 101
Lampiran 4. Hasil Uji Kelayakan Media .........c...oocoooviviiiviiiiniiciiiiieenn 105

Lampiran 5. Hasil Uji Kelayakan Perangkat Lunak ..................................... 110
Lampiran 6. Hasil Perhitungan Uji Kelayakan ..................cccoooioiiiiiiiieee 115
Lampiran 7. Hasil Uji Persepsi GUIU ..........occooooiiiiioiiiie e 116
Lampiran 8. Hasil Uji Persepsi SISWa .........ooouoeoieeiieeie e 117

Lampirgn 9. LKPD .. SN ... .. cootw.......... SO0 . .. ............% W17
Lampiran 10. Modul AjJar..............ooomeioeeeeee e 1158
Lampiran 11. Dokumentasi saat Implementasi .............ccccoooveiveeeieiieee 118
Lampiran 12. Soallfzeciest dafiPO8I-1e5E 7. 40 eeeriir: insiasssahases oo voesosissssvanss D L B

Lampiran 13. Surat Keterangan Telah Melakukan Penelitian .......................... 119

Xiii



