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ABSTRAK 

Multimedia pembelajaran dalam bentuk permainan (game) menjadi salah satu 

solusi ditengah pesatnya perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang 

berdampak pada kecenderungan peserta didik menggunakan smartphone untuk 

bermain dari pada untuk membantu proses pembelajaran mereka. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan prototipe game edukasi berbasis pendekatan 

gamification pada materi energi mata pelajaran IPA SMP. Penelitian dilakukan 

dengan menggunakan metode penelitian pengembangan (Development Research) 

Alessi & Trollip yang terdiri dari tiga tahapan, yaitu tahap perencanaan (planning), 

tahap desain (design), dan tahap pengembangan (development). Produk yang 

dikembangkan ini dibangun menggunakan sebuah game engine atau program 

aplikasi desktop khusus untuk membuat game yaitu Unity. Produk yang siap 

dievaluasi berupa prototipe game edukasi bernama Hero of Energy. Evaluasi 

dilakukan pada tahap pengembangan dengan uji alpa dan uji beta. Uji alpa 

dilakukan melalui penilaian menggunakan walkthrough oleh dua ahli yakni ahli 

materi dan ahli media. Uji beta melalui penilaian menggunakan angket oleh tiga 

peserta didik yang menjadi perwakilan kelompok. Hasil kedua pengujian tersebut 

mendapatkan penilaian dan respons yang sangat baik. Ahli materi dan ahli media 

menyatakan puas dengan prototipe game edukasi yang dikembangkan namun 

dengan membutuhkan sedikit perbaikan. Sedangkan ketiga peserta didik merasa 

tertarik dan sangat antusias dalam menggunakan prototipe game Hero of Energy 

ini. Dengan demikian, penelitian pengembangan telah menghasilkan produk berupa 

prototipe game edukasi yang baik sehingga produk dapat dikembangkan lebih 

lanjut menjadi game edukasi yang mampu meningkatkan minat belajar peserta 

didik. 

 

Kata Kunci: Pengembangan, game edukasi, smartphone, gamification, Alessi & 

Trollip 
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BAB I       

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang  

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi pada era globalisasi ini 

semakin berkembang pesat, berdampak terhadap pendidikan nasional. Smartphone 

adalah salah satu bentuk kemajuan dari pesatnya perkembangan teknologi yang 

berpengaruh besar pada era globalisasi. Smartphone bukan lagi benda yang asing, 

baik bagi masyarakat perkotaan maupun masyarakat pedesaan. Hal ini memiliki 

dampak bagi masyarakat, misalnya anak-anak dan remaja. Contoh dampak buruk 

penggunaannya didunia pendidikan adalah kecenderungan remaja sebagai peserta 

didik yang lebih memilih menggunakannya untuk bermain dari pada untuk belajar. 

Rasa bosan terhadap pembelajaran yang dialami peserta didik sering terjadi, mereka 

menghilangkan rasa bosan dengan mecari kesenangan salah satunya dengan 

bermain game digital yang ada di smartphone (Masfiah & Putri, 2019).  

Akses bermain game digital yang sangat mudah dengan semakin pesatnya 

perkembangan teknologi sehingga smartphone sudah digunakan bahkan sejak usia 

dini. Game digital telah menjadi aspek yang tidak terpisahkan dari kehidupan anak-

anak dan remaja saat ini (Blumberg & Fisch dalam Pratama & Haryanto (2017). 

Hasil survei penggunaan TIK Tahun 2017 oleh Kementerian Komunikasi dan 

Informatika Republik Indonesia, pada rentang usia 9-19 tahun 65,34% nya telah 

menggunakan smartphone, dan berdasarkan pendidikan lebih dari 50% anak 

dijenjang Sekolah Dasar hingga Menengah telah menggunakan smartphone 

(Litbang Aptika & IKP, 2017). Waktu aktivitas rata-rata harian untuk bermain game 

dengan smartphone lebih besar dari pada waktu rata-rata aktivitas penggunaan 

smartphone untuk belajar. Sama halnya dalam penelitian Paridawati, Daulay, & 

Amalia (2021) yang membuktikan bahwa anak usia dini di desa Indrasakti 

menggunakan smartphone dengan intensitas tinggi untuk bermain game daripada 

untuk belajar, serta laporan (Kemp, 2022) waktu harian rata-rata pengguna internet 
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berumur 16 sampai 64 selama sekitar 8 jam, 1 jam 19 menitnya dihabiskan untuk 

bermain game. Hal tersebut menjadikan Indonesia sebagai negara ke-4 pengguna 

smartphone terbanyak didunia ditahun 2020, dari total 276,3 juta orang 170,4 juta 

orang di Indonesia adalah pengguna smartphone (newzoo, 2020). 

Energi merupakan salah satu materi dalam fisika yang sangat penting untuk 

dipelajari saat ini, sehingga pada kurikulum 2013 materi tersebut dimasukkan 

dalam kompetensi dasar yang harus dikuasai peserta didik pada jenjang Sekolah 

Menengah Pertama kelas VII (tujuh) (Kemendikbud, 2017). Energi telah menjadi 

bagian paling kompleks dalam tantangan sains melihat kuatnya hubungan dengan 

keamanan nasional, internasional dan juga permasalahan lingkungan (kualitas 

udara hingga perubahan iklim) serta kapasitas untuk memenuhi kebutuhan dasar 

manusia dan mendorong pertumbuhan ekonomi (Holdren, 2007). Peningkatan 

populasi dan taraf hidup masyarakat diikuti dengan peningkatan kebutuhan energi 

yang berdampak pada tingginya laju pertumbuhan emisi karbondioksida (CO2). 

Melihat statistika energi global, angka pasokan energi dunia masih diatas angka 

konsumsinya. Meskipun angka keduanya secara signifikan diperkirakan akan terus 

naik (IEA (International Energy Agency), 2021). Sedangkan di Indonesia sendiri 

angka pemenuhan kebutuhan energi masih harus di sokong dengan pasokan impor 

yang mana pada tahun 2019 rasio impor penyediaan energi sebesar 18,4%. Angka 

konsumsi ini didominasi oleh BBM 42%, batubara 17%, listrik 16%, gas 10%, LPG 

7%, biodiesel 4%, dan biomassa 4% (BPPT, 2021). Pada pemeringkatan 25 negara 

pada efisiensi penggunaan energi, Indonesia berada di posisi 17 dibawah negara 

India dan Turki dengan skor 45 (ACEEE, 2018). 

Pemerintah dan masyarakat harus mendorong penggunaan energi yang lebih 

efisien seiring dengan terus melakukan pencarian sumber energi terbarukan secara 

intensif dan mengembangkan energi alternatif lainnya (Faizah & Husaeni 2018). 

Solusi permasalahan diatas dapat juga dilakukan melalui program pendidikan 

energi dalam rangka meningkatkan literasi energi peserta didik (Wijaya et al., 

2014). Literasi energi bagi peserta didik akan membantu mengembangkan 

kompetensi yang diperlukan di usia muda, menerapkan lebih dini dan lebih mudah 
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mengurangi konsumsi energi, kesadaran, dan transisi energi yang diperlukan 

(Martins et al., 2020).  

Hubungan antara pengetahuan, sikap, dan perilaku seseorang tentang energi 

dapat diteliti melalui sebuah penelitian literasi energi. Chen, Liu, & Chen (2015) 

mendapati dalam penelitiannya bahwa literasi energi peserta didik pada tingkat 

SMP masih rendah. Peningkatan literasi energi tersebut dapat dilakukan dengan 

membuat suatu pendekatan pemecahan masalah tentang energi (Suryana et al., 

2017). Pendekatan yang dapat dilakukan dengan menggunakan media 

pembelajaran yang mendukung proses belajar peserta didik.  

Media pembelajaran digunakan sebagai alat bantu oleh guru dalam 

menyampaikan informasi atau materi pembelajaran kepada peserta didik.  Media 

pembelajaran sendiri di bagi menjadi 4 jenis yaitu: (1) media audio, (2) media 

visual, (3) multimedia, dan (4) media benda asli dan orang (M. Munir, 2014). 

Multimedia menjadi media pembelajaran interaktif yang paling efektif dan efisien 

jika diterapkan secara kreatif (Kurniawati & Nita, 2018). Multimedia interaktif 

memungkinkan pengguna berinteraksi serta mengoperasikan media tersebut secara 

langsung.  

Salah satunya pendekatan yang memanfaatkan multimedia interaktif adalah 

pendekatan gamification dengan perangkat mobile. Pendekatan gamification adalah 

pendekatan pembelajaran dengan memanfaatkan elemen dan fitur-fitur game, 

penerapannya pada media pembelajaran bertujuan untuk memotivasi peserta didik 

(Setiawan & Wiguna, 2020). Hal ini akan menjadikan media pembelajaran yang 

dihasilkan dapat menangkap hal-hal yang menarik minat peserta didik dan 

menginspirasinya untuk terus melakukan pembelajaran (Otto, 2020). Pendekatan 

ini juga diperkuat dengan melihat kondisi digital native yang terjadi saat ini. Digital 

native adalah kondisi kehidupan peserta didik yang sudah terbiasa mengakses atau 

menggunakan teknologi dalam kehidupannya, termasuk salah satunya dalam proses 

pendidikan (Risnani & Adita, 2018). Kondisi ini jelas menjadi peluang dalam 

mengembangkan game sebagai sarana belajar peserta didik. Peserta didik tidak 

merasa awam atau bisa dengan mudah beradaptasi menggunakan multimedia 

interaktif seperti ini. 



Universitas Sriwijaya 

4 

 

Perkembangan game di dunia semakin pesat tak terkecuali di Indonesia 

sendiri. Salah satu program aplikasi yang dapat digunakan untuk membangun game 

ini adalah Unity. Unity merupakan sebuah game engine yang berfungsi sebagai 

software untuk mengolah gambar, suara, dan lainnya yang outputnya adalah sebuah 

game, meskipun tidak selamanya produk yang dihasilkan harus selalu untuk game. 

Produk Unity juga mampu dipublish pada banyak platform seperti, android, 

Windows, Web, iOS, Xbox, PS3, dan CAI (Computer Assisted Instruction).  

Media pembelajaran game edukasi merupakan pemanfaatan dan inovasi 

teknologi yang banyak dikembangkan. Penelitian sejenis telah dilakukan oleh 

Mewengkang (2018) yang bertujuan mengembangkan game edukasi pengenalan 

ekosistem dan satuan-satuan kehidupan pada mata pelajaran IPA SMP kelas VII. 

Penelitian tersebut mendapatkan hasil aplikasi game edukasi dapat dikembangkan 

dan dapat dijalankan untuk mempermudah pembelajaran peserta didik. Selain itu 

Risnani and Adita (2018) dalam penelitiannya telah mengimplementasikan game 

edukasi dan dapat meningkatkan minat belajar peserta didik dalam mata pelajaran 

IPA di SMP, serta Masykhur and Risnani (2020) dalam penelitiannya mendapatkan 

hasil bahwa game edukasi “Animalia Game” layak digunakan sebagai media 

pembelajaran pada materi Animalia di kelas X MIPA. Sedangkan untuk game 

edukasi pada materi energi sendiri belum belum ada yang melakukan penelitian 

untuk melakukan pengembangan.  

Multimedia interaktif berupa game dapat dimainkan kapan dan dimana saja 

serta memiliki desain user interface atau tampilan antarmuka yang menarik 

sehingga meningkatkan minat belajar peserta didik. Bentuk multimedia interaktif 

yang akan dikembangkan adalah berupa game berjenis edukasi. Pengembangan ini 

akan menghasilkan produk yang siap diuji, produk akhir pasca pengujian pada 

kelompok kecil namun belum siap digunakan secara luas. Oleh karena itu produk 

akhir masih tergolong dalam bentuk prototipe. Prototipe game edukasi ini termasuk 

game edukasi digital karena pengoperasiannya menggunakan perangkat digital 

smartphone. Prototipe game edukasi ini mudah diakses peserta didik karena 

dijalankan pada perangkat smartphone. Selain diharapkan agar peserta didik lebih 

tertarik untuk belajar sambil bermain, prototipe game edukasi ini juga diharapkan 
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dapat merubah pandangan masyarakat yang menganggap game hanya sebagai 

media hiburan menjadi media pembelajaran.  

Berdasarkan uraian diatas media pembelajaran berjenis multimedia 

interaktif dalam bentuk game edukasi mampu memberikan suasana yang 

menyenangkan pada saat proses pembelajaran sehingga motivasi dan minat belajar 

peserta didik juga meningkat terutama dalam mempelajari materi energi. Oleh 

karena itu, peneliti bermaksud untuk melakukan penelitian dengan judul 

“Pengembangan Prototipe Game Edukasi Berbasis Pendekatan Gamification 

pada Materi Energi Mata Pelajaran IPA SMP” 

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka permasalahan dalam penelitian ini 

adalah “bagaimana mengembangkan prototipe game edukasi berbasis pendekatan 

gamification pada materi energi mata pelajaran IPA SMP?” 

1.3. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan yang akan dicapai dalam penelitian ini adalah untuk 

menghasilkan prototipe game edukasi berbasis pendekatan gamification pada 

materi energi mata pelajaran IPA SMP. 

1.4. Manfaat Hasil Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi: 

1. Peneliti 

Menambah pengetahuan peneliti tentang bagaimana cara mengembangkan 

prototipe game edukasi berbasis pendekatan gamification pada materi energi 

mata pelajaran IPA SMP. 
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2. Peserta Didik 

Sebagai salah satu salternatif sumber belajar yang dapat menumbuhkan 

motivasi dan minat belajar pada materi energi pada mata pelajaran IPA SMP 

3. Pendidik 

Dapat digunakan sebagai media pembelajaran berupa multimedia interaktif 

untuk membantu proses belajar mengajar. 

4. Peneliti lain 

Dapat digunakan sebagai referensi untuk melakukan pengembangan media 

pembelajaran yang lebih baik lagi ataupun keperluan penelitian lainnya.
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