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Halaman Persembahan 

 

Tugas akhir ini saya persembahkan untuk diri saya sendiri 

untuk hobi saya yang senang bermain game dan mendesain sesuatu 

Tugas ini saya selesaikan agar dapat bertemu orang tua 

Karena sudah lama saya tak pulang kerumah 

Terlebih adik terkecil saya yang selalu meminta untuk bertemu 

Agar dapat bermain bersamanya  
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Moto 

Jadi diri sendiri & percaya diri 

Amanah & fatonah 

Tidak mudah menyerah & terus berusaha 

Impian kan selalu ada pada genggaman 

 

 

Never try to give up and never give up to try 

-Zei- 
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Jati Zein Ma’ruf 

14690009 

 

INTISARI 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan aplikasi game edukasi 

fisika. Penelitian ini memiliki tiga tujuan yaitu untuk (1) menghasilkan media 

pembelajaran fisika berbentuk aplikasi game edukasi yang berkaitan dengan 

materi rangkaian listrik arus searah, (2) mengetahui kualitas dari aplikasi game 

edukasi yang telah dihasilkan menurut para ahli, (3) mengetahui respon pengguna 

(peserta didik) terhadap media pembelajaran fisika berbentuk aplikasi game 

edukasi yang berkaitan dengan materi rangkaian listrik arus searah. 

Prosedur pengembangan dalam penelitian ini mengacu pada prosedur 

pengembangan multimedia Luther versi Sutopo yang terdiri dari tahap 

pengonsepan, perancangan, pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian, dan 

pendistribusian. Teknik pengumpulan data pada uji coba dalam penelitian ini 

menggunakan kuesioner. Instrumen uji coba dalam penelitian ini berupa lembar 

validasi dan penilaian yang diadaptasi dari rubrik untuk evaluasi game edukasi 

milik C. Stewart, lembar respon peserta didik, serta lembar respon game tester. 

Validasi dan penilaian produk menggunakan skala Likert dangan 4 skala dan 

respon peserta didik menggunakan skala Guttman, sedangkan lembar respon game 

tester menggunakan analisis deskriptif. 

Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk berupa aplikasi game 

edukasi fisika berjenis simulasi pada materi rangkaian listrik arus searah untuk 

peserta didik pada jenjang SMA dengan menggunakan metode pengembangan 

multimedia versi Luther yang telah dimodifikasi oleh Sutopo. Kualitas aplikasi 

game edukasi fisika yang dikembangkan berdasarkan hasil validasi dan penilaian 

oleh ahli materi dan ahli media mendapat skor rata-rata sebesar 3,80 untuk 

konsiderasi pedagogik dan 3,33 untuk konsiderasi pengguna dengan kriteria 

sangat baik (SB). Hasil respon peserta didik terhadap aplikasi game edukasi 

rangkaian listrik arus searah yang dikembangkan mendapat skor rata-rata 0,97 

dengan kategori setuju (S). 

 

Kata  Kunci : Game Edukasi, Rubrik Evaluasi Game Edukasi, Rangkaian listrik 

arus searah  
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DEVELOPMENT OF PHYSICS EDUCATION GAME ON DIRECT 

CURRENT ELECTRIC CIRCUITS FOR HIGH SCHOOL STUDENT 

 

Jati Zein Ma’ruf 

14690009 

 

ABSTRACT 

This study is research of development of physics education game 

application. This study has two purposes, namely to (1) developing a multimedia 

for physics learning in the form of a physics education game on direct current 

electric circuits, (2) knowing the quality of educational game applications that 

have been produced according to experts, (3)knowing the user’s (student’s) 

response to the media of physics learning in the form of educational game 

applications related to direct current electrical circuit. 

The development procedure in this study refers to the Luther-Sutopo 

procedure consisting of the stage of concept, design, material collecting, 

assembly, testing, and distribution. Data collection techniques in the research in 

this study using a questionnaire. The research instrument in this study was a 

validation and assessment sheet which was adapted from the rubric for evaluating 

C. Stewart's educational game, student response sheets, and the game tester 

response sheet. Product validation and assessment uses a Likert scale with 4 scales 

and students' responses use the Guttman scale, while the game tester response 

sheet uses descriptive analysis. 

The results of this study are products in the form of simulation physics 

education game applications in direct current electric circuits, the results of the 

validation and assessment of material experts and media experts, the educational 

game application scored 3.8 and 3.3 in a very good category. The results of the 

user’s (student’s) response to the direct current electric circuit educational game 

application developed got an average score of 0.97 with the agreed category. 

 

Keywords : Educational Game, Rubric for Evaluating Educational Games, Direct 

Current Electrical Circuit 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Indonesia merupakan salah satu pasar industri game terbesar di dunia dan 

menduduki peringkat 16 besar dengan jumlah pemain game atau gamers sebanyak 

43,7 juta pemain (Newzoo, 2017). Dari penelitian yang dilakukan oleh lembaga 

riset industri game global yaitu Newzoo pada tahun 2017 menyebutkan bahwa 

36% gamers atau pemain game di Indonesia merupakan anak usia 10 hingga 20 

tahun dan selebihnya berusia 21 hingga 50 tahun. Dari hasil survei yang termuat 

dalam buku Infografis Indikator TIK 2016 Rumah Tangga dan Individu tentang 

aktivitas menggunakan internet oleh individu pada tahun 2016 menyatakan bahwa 

44,10% pengguna internet di Indonesia menggunakan internet untuk bermain 

game, mengunduh video game, atau komputer game dan 48,40% pengguna 

internet adalah pelajar/mahasiswa.  

Dari data-data di atas menunjukan bahwa banyak dari orang-orang di 

Indonesia terutama pelajar yang senang bermain game. Namun kebanyakan game 

yang beredar di internet merupakan game yang lebih fokus pada unsur hiburan. 

Adapun game yang memiliki sifat edukasi sebagian besar masih terbatas pada 

game seperti mengenal angka, huruf, warna, hewan, buah atau sayuran. Game 

yang mempelajari suatu mata pelajaran tertentu seperti fisika atau kimia dapat 

dikatakan sangat sedikit. 
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Dalam seminar pendidikan karakter yang dilaksanakan di Bandung pada 

hari Sabtu (21/02/2015) Anies Baswedan yang saat itu menjabat sebagai 

mendikbud mengatakan, “Ada banyak riset tentang video game, ada yang 

mengaitkan video game dengan kecenderungan tindakan kekerasan, ada pula yang 

menyatakan tidak keterkaitan signifikan. Artinya, video game yang berbeda dapat 

memberikan dampak positif atau negatif berbeda pada anak yang berbeda dan 

tergantung pula pada porsi dan cara penggunaannya.” Beliau juga menjelaskan 

bahwa video game yang tepat dapat memberikan dampak positif pada anak, 

bahkan dapat dirancang khusus sebagai media pembelajaran. Dari penelitian yang 

telah dilakukan oleh Paul J.C. Adachi dan Teena Willoughby (2013) menyatakan 

bahwa ada hubungan antara bermain video game dengan peningkatan kemampuan 

pemecahan masalah oleh peserta didik. Hal tersebut secara tidak langsung 

mengakibatkan kemampuan akademik peserta didik meningkat. Menurut Harsono 

(2014) Anak yang bermain video game akan mengembangkan kemampuan dalam 

membaca, matematika, dan pemecahan masalah. 

Game yang dibuat dengan tujuan pembelajaran dapat disebut sebagai game 

edukasi. Menurut Rosa Delima, dkk (2016) game edukasi adalah salah satu jenis 

media yang digunakan dalam memberikan pengajaran yang berupa permainan 

dengan tujuan untuk merangsang daya pikir serta meningkatkan konsentrasi 

melalui media yang unik dan menarik. Game edukasi dapat dijadikan sebagai alat 

bantu pengajaran yang efektif di berbagai bidang. Namun sebagian besar game 

edukasi yang beredar masih memisahkan unsur game dengan unsur edukasi. 

Unsur edukasi dalam sebuah game biasanya hanya dijadikan sebagai penghalang 
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atau rintangan dalam game tersebut, bukan inti dari game itu sendiri. Hal tersebut 

sangatlah berbahaya, karena dapat mengirimkan pesan pada pemain atau 

pengguna game tersebut bahwa belajar itu tidak menyenangkan. 

Berdasarkan pencarian game di Google pada tanggal 8 september 2018 

pukul 19:23 WIB menggunakan kata kunci game fisika, game edukasi fisika, 

game pembelajaran fisika, physics game, game physics, physics learning game, 

learning physics game, game education physics, game physics education, 

education game physics, education physics game, dan physics education game, 

didapatkan data mengenai jumlah game yang dilabeli sebagai game fisika adalah 

sebagai berikut: 

Tabel 1.1. Data Jumlah game yang dilabeli sebagai game fisika 

No Link JUMLAH (HASIL) 

 1 physicsgames.net 977 

2 freewebarcade 865 

3 permainan.co.id 560 

4 games.co.id 565 

5 permainanonline.com 84 

6 crazygames.com 491 

7 y8.com 1230 

8 m.onlinegame.co.id 497 

9 gameedukasi.com 13 

10 Playstore 254 

11 Phyfun.com 998 

12 Planeta42.com 27 

   

Dari data diatas, ditemukan banyak sekali game yang dilabeli sebagai game fisika. 

Akan tetapi banyak dari game-game tersebut tidak mempelajari tentang konsep-

konsep fisika. Game-game tersebut dilabeli sebagai game fisika,  karena game-

game tersebut menggunakan konsep-konsep fisika untuk mengambarkan realitas 

pada game tersebut, contohnya adalah game The Successful Experiment. Game 
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The Successful Experiment adalah permainan yang bertemakan mekanika atau 

gerak. Inti dari permainan game ini adalah untuk membuat bola bergerak 

ketempat yang telah ditentukan, namun game ini tidak mempelajari tentang materi 

mekanika atau gerak. Contoh lain game yang dilabeli sebagai game fisika, tetapi 

tidak mempelajari atau membahas tentang materi fisika adalah Angry Bird, Cut 

The Rope dan Physics Duluxe. Fisika pada game-game tersebut hanya digunakan 

sebagai efek untuk menggambarkan realitas dalam game seperti efek bola 

menggelinding, gerakan parabola, atau benda jatuh, selain itu game-game tersebut 

lebih menekankan unsur hiburan daripada unsur edukasinya. Dari sekian banyak 

game yang dilabeli sebagai game fisika pada data diatas, game yang mempelajari 

tentang konsep-konsep fisika hanya terdapat pada link Planeta42.com sebanyak 17 

buah game dan gameedukasi.com sebanyak 2 buah game, namun game-game 

tersebut lebih condong mengangkat materi seperti gerak, Hukum Newton, 

pengukuran, serta energi dan usaha, sedangkan untuk game yang mengankat 

tentang materi rangkaian listrik arus searah masih belum ditemukan. Berdasarkan 

hal di atas dapat dikatakan bahwa pemanfaatan game edukasi dalam pembelajaran 

fisika masih jarang dilakukan. 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Rahmawati, dkk (2017) di 

MAN 1 Jember kelas XII IPA-1 tentang pemahaman konsep peserta didik pada 

materi rangkaian arus searah berdasarkan indikator taksonomi Bloom menemukan 

bahwa pemahaman peserta didik pada sub pokok bahasan arus listrik dan Hukum 

Ohm sebesar 39,2%; hambatan listrik sebesar 42,2%; rangkaian listrik sederhana 

sebesar 42,7%; rangkaian listrik majemuk sebesar 50,6%; serta daya sebesar 



5 
 

 
 

43,6%. Berdasarkan hasil tersebut, disimpulkan bahwa pemahaman konsep siswa 

pada materi rangkaian arus searah berdasarkan indikator taksonomi Bloom masih 

tergolong rendah sekali. Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Ira 

Nofitasari dan Yuliana Sihombing (2017) di kelas X-1 SMA Negeri 2 Kabupaten 

Bengkayang menemukan bahwa peserta didik yang mengalami kesulitan pada sub 

pokok bahasan arus, tegangan dan hambatan listrik sebesar 55,35%; Hukum ohm 

dan hambatan suatu konduktor sebesar 58,03%; rangkaian resistor seri dan paralel 

sebesar 53,57%; serta Hukum Kirchoff sebesar 71,42%. Hal ini juga didukung 

dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh Yustiandi dan Duden Saepuzaman 

(2016) di salah satu SMA di Serang, Banten yang menemukan lebih dari 73% 

peserta didik mengalami kesulitan dalam menganalisis arus dan tegangan suatu 

hambatan setelah ditambahkan hambatan lain yang dipasang seri atau paralel serta 

lebih dari 68% peserta didik mengalami kesulitan dalam menganalisis besar 

hambatan total dalam rangkaian seri-paralel.  

B. Identifikasi Masalah  

Berdasarkan latar belakang di atas, dapat diidentifikasi beberapa masalah 

sebagai dasar penelitian pengembangan ini, yaitu sebagai berikut:  

1. Game yang dilabeli sebagai game fisika banyak yang tidak 

mempelajari tentang konsep-konsep fisika serta lebih menekankan 

unsur hiburan daripada unsur edukasinya, 

2. Pemanfaatan game edukasi dalam pembelajaran fisika masih jarang 

dilakukan, 
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3. Game edukasi fisika yang ada lebih condong mengangkat materi 

seperti gerak, Hukum Newton, pengukuran, serta energi dan usaha, 

sedangkan untuk materi rangkaian listrik arus searah masih jarang 

ditemukan. 

4. Peserta didik banyak yang mengalami kesulitan pada materi rangkaian 

listrik arus searah. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dari masalah di atas, masalah yang 

diungkapkan disini dibatasi pada pengembangan aplikasi game edukasi 

dengan jenis game simulasi yang mengangkat materi tentang rangkaian listrik 

arus searah pada sub pokok bahasan Hukum Ohm, hambatan suatu 

konduktor, serta rangkaian resistor seri dan paralel. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah yang disusun di atas, yaitu game edukasi 

pada materi rangkaian listrik arus searah, maka: 

1. Bagaimanakah pengembangan game edukasi pada materi rangkaian listrik 

arus searah? 

2. Bagaimanakah kualitas dari aplikasi game edukasi yang telah dihasilkan 

menurut para ahli? 

3. Bagaimana respon pengguna (peserta didik) terhadap produk game 

edukasi pada materi rangkaian listrik arus searah yang telah 

dikembangkan? 
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E. Tujuan Penelitian 

1. Menghasilkan media pembelajaran fisika berbentuk aplikasi game 

edukasi yang berkaitan dengan materi rangkaian listrik arus searah,  

2. Mengetahui kualitas dari aplikasi game edukasi yang telah dihasilkan 

menurut para ahli 

3. Mengetahui respon pengguna (peserta didik) terhadap media 

pembelajaran fisika berbentuk aplikasi game edukasi yang berkaitan 

dengan materi rangkaian listrik arus searah yang telah dikembangkan. 

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Produk yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan ini berupa 

multimedia pembelajaran dengan spesifikasi sebagai berikut: 

1. Produk yang dikembangkan merupakan game edukasi dengan platform 

2D yang berjalan pada smartphone android, 

2. Materi yang dapat dipelajari dalam produk yang berupa game edukasi ini 

adalah: 

a. Hukum Ohm 

b. Rangkaian resistor seri 

c. Rangkaian resistor pararel 

d. Rangkaian resistor seri-pararel 

3. Game memiliki 12 level yang berkaitan dengan materi rangkaian listrik 

arus searah, 

4. Produk berupa game edukasi ini memiliki besar file sebesar 50 Mb dan 

grafik 8 byte, 
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5. Produk berupa game edukasi ini dapat dijalankan pada smartphone 

android minimal versi 4.1 (Jelly Bean) dengan RAM minimal 1 Gg, 

G. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diharapkan dari penelitian pengembangan ini, baik peneliti, 

masyarakat umum, pendidik, dan peserta didik adalah: 

1. Untuk Peneliti 

a. Peneliti ikut serta mengembangkan multimedia pembelajaran 

berupa game edukasi, 

b. Sebagai informasi dan bahan untuk peneliti lain. 

2. Untuk Masyarakat Umum 

a. Sebagai media atau alternatif belajar fisika pada materi rangkaian 

listrik arus searah yang menyenangkan. 

3. Untuk Pendidik 

a. Sebagai saran dalam mengembangkan media pembelajaran yang 

kreatif dan inovatif. 

4. Untuk Peserta didik 

a. Sebagai media pendukung belajar fisika materi rangkaian listrik 

arus searah, 

b. Sebagai media pembelajaran agar peserta didik tidak lagi 

menganggap fisika itu pelajaran paling sulit dan membosankan, 

namun menjadi pelajaran yang mudah dan menyenangkan. 
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H. Batasan Pengembangan   

Batasan pengembangan dalam penelitian pengembangan ini adalah 

produk dikembangkan dengan platform 2D yang dapat berjalan di smartphone 

dengan OS android. Produk berupa game edukasi ini terdiri dari 12 level. 

Materi yang diangkat dalam game ini adalah Hukum Ohm, rangkaian resistor 

seri, rangkaian resistor pararel, dan rangkaian resistor seri-pararel. Game 

dikembangkan menggunakan bantuan aplikasi Construct 2 versi 244. 

I. Definisi Istilah   

1. Game edukasi merupakan suatu game atau permainan yang dapat 

digunakan untuk pembelajaran agar belajar menjadi lebih menyenangkan, 

2. Fisika pada game merupakan suatu teknologi yang menggunakan konsep-

konsep fisika untuk disimulasikan dalam game agar game tersebut terlihat 

lebih realistis, 

3. Construct 2 merupakan sebuah aplikasi pembuat game yang dikhususkan 

untuk membuat game 2D yang dikembangkan oleh Scirra. Membuat 

game dengan Construct 2 tidak memerlukan bahasa pemrograman yang 

khusus karena konsep yang dibangun oleh Scirra dalam Construct 2 

adalah drag and drop (tarik dan letakkan). Pengguna hanya perlu 

menyusun gambar lalu memberikan efek pada gambar tersebut dengan 

sedemikian rupa hingga akan membuatnya menjadi sebuah permainan. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

1. Dengan menggunakan metode pengembangan multimedia versi Luther 

yang telah dimodifikasi oleh Sutopo telah dihasilkan aplikasi game 

edukasi berjenis simulasi pada materi rangkaian listrik arus searah untuk 

peserta didik pada jenjang SMA. 

2. Kualitas aplikasi game edukasi yang dikembangkan berdasarkan hasil 

validasi dan penilaian oleh ahli materi dan ahli media mendapat skor rata-

rata sebesar 3,80 untuk konsiderasi pedagogik dan 3,33 untuk konsiderasi 

pengguna dengan kriteria sangat baik (SB). 

3. Respon peserta didik terhadap aplikasi game edukasi rangkaian listrik arus 

searah yang dikembangkan mendapat skor rata-rata 0,97 dengan kategori 

setuju. 

B. Keterbatasan Penelitian 

Penelitian pengembangan ini memiliki keterbatasan penelitian 

pengembangan antara lain: 

1. Permainan dalam aplikasi game edukasi-simulasi hanya mencakup 

hukum ohm dan rangkaian resistor (seri, paralel, dan campuran) 
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2. Aplikasi game edukasi berjenis game simulasi yang dikembangkan belum 

menggunakan tekonologi multiplayer yang membuat aplikasi game 

edukasi tidak dapat digunakan secara kolaboratif. 

3. Pada aplikasi game yang berbentuk apk tidak dapat memutar video secara 

langsung dalam game. 

C. Saran Pemanfaatan dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

1. Saran pemanfaatan 

Peneliti mengharapkan hasil penelitian berupa aplikasi game edukasi-

simulasi pada materi rangkaian lirstrik arus searah dapat digunakan 

peserta didik sebagai alternatif bahan belajar tambahan perserta didik 

untuk melatih pemahaman tentang materi rangkaian lirstrik arus searah. 

2. Pengembangan produk 

Perlu dilakukan penelitian lebih lanjut tentang pengaruh penggunaan 

aplikasi game edukasi-simulasi terhadap hasil belajar siswa. 
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Lampiran 1 Hasil validasi dan penilaian ahli materi 

 

  

“Pengembangan Game Edukasi Fisika pada Materi Rangkaian Listrik Arus Searah 

untuk Siswa SMA” 
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Lampiran 2 Hasil valiasi dan penilaian ahli media 
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Lampiran 3 Perhitungan hasil penilaian ahli materi 

Konsiderasi Kategori Skor 

Pedagogis 1 3 

2 4 

3 4 

4 4 

5 4 

Jumlah skor 19 

Skor Rata-Rata 3,80 

Kriteria Sangat Baik 

 

No. Skor rata-rata ( ̅) Kriteria 

1        ̅       Sangat Baik 

2        ̅       Baik 

3        ̅       Kurang Baik 

4        ̅       Sangat Kurang Baik 

 

No. Perhitungan Konsiderasi Pedagogis 

1 Jumlah Responden 1 

2 Jumlah Pernyataan 5 

3 Skor Maksimal 20 

4 Skor yang Diperoleh 19 

5 Skor Rata-Rata 3,80 

6 Kriteria Sangat Baik 
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Lampiran 4 Perhitungan hasil penilaian ahli media 

Konsiderasi Kategori Skor 

Pengguna 1 3 

2 4 

3 3 

Jumlah skor 10 

 

No. Skor rata-rata ( ̅) Kriteria 

1        ̅       Sangat Baik 

2        ̅       Baik 

3        ̅       Kurang Baik 

4        ̅       Sangat Kurang Baik 

 

No. Perhitungan Konsiderasi Pedagogis 

1 Jumlah Responden 1 

2 Jumlah Pernyataan 3 

3 Skor Maksimal 12 

4 Skor yang Diperoleh 10 

5 Skor Rata-Rata 3,33 

6 Kriteria Sangat Baik 
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Lampiran 5 Daftar nama game tester pada pengujian beta 

No. Nama Jurusan  Instansi 

1 Faqih Dinal Malik Sidik Pendidikan 

Fisika 
UIN Sunan Kalijaga 

2 Adnan Vigor F Pendidikan 

Fisika 
UIN Sunan Kalijaga 

3 Nur Arviayanto Himawan, 

S.Pd 

Pascasarjana 

Pendidikan 

Fisika 

UNY 

4 Ropian Mardiana Pendidikan 

Fisika 
UIN Sunan Kalijaga 

5 Taufan Febrianto Pendidikan 

Fisika 
UIN Sunan Kalijaga 

6 Fifin F.A Pendidikan 

Fisika 
UIN Sunan Kalijaga 

7 Fuad wafa Pendidikan 

Fisika 
UIN Sunan Kalijaga 

8 M. Zainul Muchlison Pendidikan 

Fisika 
UIN Sunan Kalijaga 

9 Galih Zein Ma’ruf Game Tech STMM Yogyakarta 

10 Naufal Game Tech STMM Yogyakarta 
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Lampiran 6 Hasil pengujian beta oleh game tester 
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Lampiran 7 Tabel masalah yang ditemukan pada aplikasi saat pengujian beta 

No. Masalah yang ditemukan oleh para game tester 

1 

Aplikasi game tidak berjalan dengan baik karena mengalami whitescreen 

saat dijalankan pada beberapa smartphone tertentu seperti pada, Zenfone 

Max plus dan seluruh smartphone merek Samsung 

2 
Tulisan pada bagian materi dan petunjuk saling tumpang tindih, sehingga 

sulit untuk dibaca. 

3 
Perlu ditambahkannya materi tentang susunan rangkaian listrik seri, paralel, 

dan seri-paralel dalam bagian materi 

4 
Terdapat dua musik latar dalam satu layout, hal ini membuat musik latar 

menjadi tidak jelas. 

5 
Efek audio terlalu saat berhasil atau gagal dalam menyelesaikan level dalam 

permainan tidak jelas. 

6 
Level permainan yang telah diselesaikan tidak tersimpan saat pengguna 

keluar dari game 

7 
Pengguna hanya dapat membuka hingga level 6 (Level 7 dan seterusnya 

tidak dapat terbuka) 

8 
Bug pada beberapa navigasi seperti tombol materi yang terkadang tidak 

dapat ditekan 

9 Bug resistor tidak dapat atau sulit digerakan digerakan pada beberapa level 

10 
Kesempatan dalam permainan terkadang langsung menjadi nol, padahal 

pemain tidak melakukan kesalahan dalam permainan. 

11 Perlu diubahnya icon aplikasi game dalam smartphone agar lebih menarik. 
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Lampiran 8 Hasil respon siswa pada pengujian theta 
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No. Skor rata-rata ( ̅) Kriteria 

1        ̅       Setuju 

2        ̅       Tidak setuju 

 

No. Perhitungan 
Aspek 

Penggunaan Desain Bahan Rujukan Keseluruhan 

1 
Jumlah 
Responden 

16 16 16 16 

2 
Jumlah 
Pernyataan 

5 2 3 10 

3 
Skor 
Maksimal 

80 32 48 160 

4 
Skor yang 
Diperoleh 

78 29 48 155 

5 
Skor Rata-
rata 

0,98 0,91 1,00 0,97 

6 Kriteria Setuju Setuju Setuju Setuju 
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Lampiran 10 produk akhir 

 
Lampiran 10.1 Tampilan menu utama 

 

 
Lampiran 10.2 Tampilan menu tujuan pembelajaran 

 

 
Lampiran 10.3 Tampilan menu materi 
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Lampiran 10.4 Tampilan materi dalam game 

 

 
Lampiran 10.5 Tampilan menu pilih simulasi 

 

 
Lampiran 10.6 Tampilan simulasi hubungan V=IR 
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Lampiran 10.7 Tampilan simulasi rangkaian seri 

resistor 

 

Lampiran 10.8 Tampilan simulasi rangkaian 

paralel resistor 

 

  
Lampiran 10.9 Tampilan simulasi rangkaian seri-paralel resistor 

 

  
Lampiran 10.20 Tampilan simulasi hukum 1 

kirchoff 

 

Lampiran 10.21 Tampilan simulasi hukum 2 

kirchoff 
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Lampiran 10.22 Tampilan menu informasi pengembang 

 

 
Lampiran 10.23 Tampilan menu petunjuk permainan 

 
 

  

Lampiran 10.24Tampilan menu pilih level 

 

Lampiran 10.25 Tampilan permainan level 

1 dan 2 
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Lampiran 10.26 Tampilan permainan level 

3-5 

 

Lampiran 10.27 Tampilan permainan level 

6-8 

 

  
Lampiran 10.28 Tampilan permainan level 

9-10 

 

Lampiran 10.29 Tampilan permainan level 

11-12 
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Lampiran 11 Eventsheet produk akhir 

Lampiran 11.a Eventsheet Menu 

 

  



174 
 

 

Lampiran 11.b Eventsheet Sound 

 

Lampiran 11.c Eventsheet transisi pada menu materi dan menu petunjuk 
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Lampiran 11.d Eventsheet Pengaturan umum level 
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Lampiran 11.e Eventsheet perhitungan level 1-5 

 

Lampiran 11.f Eventsheet perhitungan level 6-7 

 

Lampiran 11.g Eventsheet perhitungan level 8 

 

Lampiran 11.h Eventsheet perhitungan level 9-10 
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Lampiran 11.h Eventsheet perhitungan level 11-12 
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Lampiran 11.i Eventsheet pengaturan umum simulasi 
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Lampiran 12 Rubric for Evaluating Digital Educational Games 
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Lampiran 13 perubahan berdasarkan masukan ahli 

  

Tampilan Tombol “Hint” Sebelum Revisi Dilakukan Tampilan Tombol “Hint” Menjadi Tombol 

“Bantuan” Setelah Dilakukan Revisi 
  

  

Tampilan Tombol “Play” Sebelum Revisi Dilakukan Tampilan Tombol “Play” Menjadi Tombol 

“Bermain” Setelah Dilakukan Revisi  

  
Tampilan Menu Sebelum Dilakukan Revisi Tampilan Menu Setelah Dilakukan Revisi 

  

  
Tampilan Petunjuk Sebelum Dilakukan Revisi Tampilan Petunjuk Setelah Dilakukan Revisi  

  

  
Contoh Tampilan Simulasi Sebelum Dilakukan 

Revisi Contoh Tampilan Simulasi Setelah Dilakukan Revisi 

  

  
Contoh Tampilan Permainan Sebelum Dilakukan 

Revisi 
Contoh Tampilan Permainan Setelah Dilakukan 

Revisi 
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Tampilan Tulisan “Time” pada Bagian Permainan 

Sebelum Dilakukan Revisi 
Tampilan Tulisan “Time” Menjadi “Waktu” pada 

Bagian Permainan Sebelum Dilakukan Revisi 
 

 
Penambahan Tujuan Pembelajaran dalam Aplikasi Game 

 

  
Tampilan Pop Up “Berhasil” 

Sebelum Dilakukan Revisi 
Tampilan Pop Up “Berhasil” Setelah 

Dilakukan Revisi 
  

  

 
 

Tampilan Pop Up “Gagal” 

Sebelum Dilakukan Revisi 
Tampilan Pop Up “Gagal” Setelah 

Dilakukan Revisi 
  

  
  

 
 

Tampilan Icon Aplikasi Game 

Sebelum Dilakukan Revisi 
Tampilan Icon Aplikasi Game Setelah 

Dilakukan Revisi 
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 Contoh Penambahan Keterangan Variabel Persamaan 

 

  
Penambahan Grafik Hubungan pada Bagian 

Materi Penambahan Contoh Soal 
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