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Abstrak 
Telah berhasil dikembangkan game learning  berbasis adventure pada materi suhu 

dan kalor untuk SMP yang valid dan menarik. Penelitian menggunakan model 

pengembangan Rowntree, yang terdiri dari tahap perencanaan, tahap 

pengembangan dan tahap evaluasi. Tahap evaluasi menggunakan evaluasi fomatif 

Tessmer, yaitu self evaluation, expert review, one-to-one evaluation dan small 

group evaluation. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah walkthrough 

dan lembar kuesioner tanggapan peserta didik. Hasil expert review diperoleh nilai 

rata-rata sebesar 95% dengan kriteria sangat valid. Hasil tahap one-to-one 

evaluation, tanggapan peserta didik terhadap penggunaan game learning diperoleh 

nilai rata-rata sebesar 90% dengan kriteria sangat menarik. Sedangkan pada tahap 

small group evaluation, tanggapan peserta didik terhadap penggunaan game 

learning diperoleh nilai rata-rata sebesar 100% dengan kriteria sangat menarik. 

Berdasarkan hasil penelitian tersebut dapat disimpulkan game learning  berbasis 

adventure pada materi suhu dan kalor untuk SMP yang dikembangkan termasuk 

dalam kriteria sangat valid dan sangat menarik 

Kara Kunci : game learning, adventure, suhu dan kalor 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Ilmu fisika merupakan bagian dari salah satu ilmu pengetahuan alam (sains) 

yang mempelajari tentang gejala atau peristiwa alam (Neizhela, 2015). Fisika 

mempunyai peran yang sangat penting dalam perkembangan ilmu pengetahuan dan 

kemajuan teknologi (Sari, dkk., 2013). Mempelajari ilmu fisika dapat diartikan 

sebagai usaha untuk menemukan alasan mengapa dan bagaimana peristiwa dapat 

terjadi (Mutmainnah, dkk., 2017). Pembelajaran fisika bertujuan untuk membentuk 

kemampuan bernalar siswa yang dapat dilihat melalui kemampuan berpikir logis, 

sistematis, dan objektif untuk menyelesaikan suatu permasalahan (Neizhela, 2015). 

Terdapat beberapa unsur yang harus diperhatikan dalam pembelajaran fisika, 

meliputi rasa ingin tahu, metode yang ilmiah, fakta, teori, serta aplikasinya 

(Mutmainnah, dkk., 2017). Pembelajaran fisika memerlukan materi yang dapat 

menghubungkan hasil belajar dan pengalaman siswa sebelumnya agar dapat 

meningkatkan proses pembelajaran (Cardinot, 2019).  

Salah satu materi dasar dalam pelajaran fisika adalah materi suhu dan kalor. 

Suhu serta kalor merupakan suatu konsep fisika yang kerap ditemukan dalam 

kehidupan sehari-hari. Materi ini mempelajari tentang suhu, termometer, pemuaian, 

perubahan wujud, kalor dan kalor jenis, serta perpindahan kalor. Materi suhu dan 

kalor memiliki peran yang cukup penting dan menjadi dasar dalam pembelajaran 

termodinamika. Namun, konsep kalor cukup sulit dipahami oleh para siswa 

sehingga mereka menganggap pelajaran fisika kurang menarik dan membosankan. 

Hal ini juga disebabkan oleh konsep fisika yang abstrak, objek tidak terlihat, dan 

terdapat konsep matematika yang cukup berat (Setiawan, 2019) dan (Lestari, dkk., 

2014). Selain itu, pelaksanaan pembelajaran fisika yang masih dilakukan dengan 

metode konvensional (ceramah) menyebabkan kurangnya partisipasi siswa dalam 

proses belajar. Sebagian siswa juga tidak mampu menerapkan materi yang telah 

dipelajari dengan pemanfaatan dalam kegiatan sehari-hari. Maka, diperlukanlah 
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metode pembelajaran yang mudah, kreatif, menyenangkan dan sesuai dengan 

perkembangan teknologi saat ini agar dapat meningkatkan pengajaran dan 

pembelajaran fisika agar siswa lebih semangat dalam belajar (Neizhela, 2015) dan 

(Deta, dkk., 2020). Perkembangan teknologi informasi dan dunia hiburan semakin 

pesat, sehingga anak-anak kita lebih suka melihat sinetron, film, main game, 

internet yang akan menjadi guru mereka daripada mendengarkan pelajaran guru di 

kelas. Oleh karena itu guru zaman sekarang dituntut untuk menciptakan 

pembelajaran yang menarik sekaligus menghibur agar tidak kalah dengan teknologi 

informasi dan dunia hiburan yang semakin canggih (Nurseto, 2011).  Generasi 

muda yang lahir pada abad 21 merupakan generasi internet. Para milenial di era ini 

juga disebut sebagai generasi game. Jutaan orang telah menjadi pengguna game 

digital baik untuk hiburan maupun pendidikan. Semakin populernya game 

dikalangan anak-anak dan remaja telah menyebabkan banyak tenaga pendidik 

beralih menggunakan game digital sebagai media pembelajaran di kelasnya, hal ini 

dilakukan agar dapat melibatkan siswa selama proses belajar mengajar (Setiawan, 

2019). Pengajaran menggunakan media game disebut sebagai Game-based 

Learning (GBL) atau pembelajaran berbasis game (Setiawan, 2019).   

Game merupakan sebuah permainan interaktif yang berfungsi sebagai 

hiburan, serta memiliki peran penting dalam perkembangan otak manusia, seperti 

membantu meningkatkan konsentrasi dan mampu menyelesaikan permasalahan 

dengan cepat dan baik. Hal ini dapat terjadi karena dalam sebuah permainan atau 

game terdapat berbagai tantangan yang harus dipecahkan dengan tepat dan cepat 

(Rahmawati, dkk., 2020). Pembelajaran berbasis game atau game-based learning 

di kelas terus meningkat. Para pendidik menggunakan game sebagai media 

pembelajaran fisika dan mendukung adanya perubahan positif dalam kurikulum 

sekolah. Metode pembelajaran berbasis game ini telah terbukti dapat mendukung 

pembangunan sosial dan mendorong keterampilan kerja tim. Penerapan 

pembelajaran berbasis game bukanlah ide baru karena para peneliti dan pendidik 

telah mendiskusikan permainan untuk pembelajaran dalam pendidikan formal sejak 

tahun 1960-an (Cardinot, 2019).  

Game-based Learning (GBL) mengacu pada penggunaan game untuk 
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mendukung kegiatan belajar mengajar menggunakan pendekatan yang berfokus 

pada siswa dengan menggabungkan konten pembelajaran ke dalam game atau 

permainan. Hal ini dapat mengarahkan peserta didik untuk mengembangkan dan 

melatih berbagai keterampilan (Cardinot, 2019). Penggunaan game dalam praktik 

belajar mengajar saat ini juga tidak memiliki kendala berarti karena adanya 

perubahan persepsi lingkungan pada siswa. Para siswa telah terbiasa menggunakan 

perangkat digital, baik untuk hiburan, televisi, periklanan, maupun bidang 

kehidupan lainnya (Liu, dkk., 2020).  

Berdasarkan penelitian sebelumnya, sebanyak 88,55% siswa pada 

kelompok belajar menunjukkan minat yang tinggi untuk belajar menggunakan 

pembelajaran berbasis game, sedangkan tidak ada siswa yang menyatakan bahwa 

pembelajaran berbasis game tidak menarik (Liu, dkk., 2020). Penelitian lainnya 

juga menyatakan bahwa media pembelajaran fisika berbasis game memperoleh 

nilai hasil uji ahli media pembelajaran sebesar 96% dan nilai hasil uji ahli materi 

pembelajaran sebesar 98% yang dikategorikan sangat layak. Begitu pula dengan 

hasil uji dari respon siswa yang memperoleh nilai rata-rata sebesar 86% yang 

dikategorikan sangat baik (Rino, dkk., 2019). Penelitian sebelumnya juga 

menunjukkan bahwa game pembelajaran yang berbasis adventure game berjudul 

Electro Adventure memperoleh tanggapan yang positif dikalangan siswa 

(Marzuki). Penelitian terdahulu juga mengatakan game edukasi bertipe adventure 

mendapat respon positif, terutama dalam memecahkan masalah (Naimah, dkk., 

2019).  

Game dapat dimanfaatkan dalam bidang pendidikan karena mempunyai 

beberapa kelebihan, yaitu dapat merubah konsep yang abstrak menjadi nyata, 

belajar jadi lebih menyenangkan dan mudah dipahami, meningkatkan motivasi 

belajar, memperkuat daya ingat terhadap materi pelajaran (Rahmawati, dkk., 2020).  

Game edukasi berperan dalam mewujudkan pembelajaran aktif karena 

mengandung unsur interaktif sehingga membuat pembelajaran menjadi lebih 

menyenangkan serta mampu mendorong partisipasi siswa dalam pembelajaran 

(Selvi, dkk., 2018). Game atau permainan memiliki beragam jenis atau genre, salah 

satunya adalah adventure game. Adventure game adalah program perangkat lunak 
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yang membentuk lingkungan tiruan yang para pemainnya akan berinteraksi untuk 

menyelesaikan tantangan atau masalah dalam game tersebut (Marzuki). Adventure 

game mampu mengembangkan karakter dan perilaku pemain untuk selaras dengan 

lingkungan sosialnya dan meningkatkan motivasi siswa untuk mencapai tujuan 

(Kristiadi, dkk., 2019). Namun, media pembelajaran berbasis adventure game 

hingga saat ini masih jarang dikembangkan terutama pada materi suhu dan kalor. 

Oleh karena itu, hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berupa game 

dapat menambah minat, motivasi, dan keterlibatan siswa dalam proses belajar 

mengajar, serta melatih keterampilan untuk memecahkan masalah (Liu, dkk., 2020) 

dan (Naimah, dkk., 2019). 

Menurut latar belakang yang telah dijelaskan, peneliti tertarik untuk 

melakukan pengembangan media pembelajaran tersebut, yang peneliti beri judul 

“Pengembangan Game Learning Berbasis Adventure Topik Suhu dan Kalor 

untuk Peserta Didik SMP”. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan penjelasan pada latar belakang, maka penelitian ini diperoleh 

rumusan masalah yaitu “Bagaimana pengembangan game learning berbasis 

adventure topik suhu dan kalor yang menarik?” 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah pada penelitian ini, maka peneliti bertujuan 

untuk menghasilkan game pembelajaran fisika pada materi suhu dan kalor yang 

menarik.  

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Peneliti berharap agar penelitian dapat memberikan manfaat sebagai berikut: 

1. Bagi Peneliti 

Menambah ilmu pengetahuan serta pengalaman dalam mengembangkan media 

pembelajaran berupa game pembelajaran fisika pada materi suhu dan kalor 

yang menarik. 
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2. Bagi Guru 

Media pembelajaran ini dapat dimanfaatkan untuk memudahkan guru dalam 

kegiatan belajar mengajar yang dilakukan. 

3. Bagi Siswa 

Membantu siswa untuk meningkatkan minat pada pembelajaran fisika materi 

suhu dan kalor. 

4. Bagi Peneliti Lain 

Media pembelajaran berupa game pembelajaran fisika pada materi suhu dan 

kalor ini dapat digunakan sebagai penelitian lanjutan. 
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