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Abstrak 

Penelitian ini mengembangkan alat bantu ajar berbasis gamifikasi untuk mata pelajaran Gerak Lurus bagi siswa 

kelas XI, memanfaatkan platform Construct 2. Metodologi yang digunakan merupakan penelitian dan 

pengembangan (R&D) dengan model ADDIE, yang meliputi analisis, perancangan, pengembangan, 

implementasi, dan evaluasi. Hasil analisis awal menunjukkan bahwa siswa mengalami kesulitan dalam 

pemahaman konsep Gerak Lurus, yang menjadi motivasi utama untuk mengembangkan media pembelajaran 

ini. Penerapan gamifikasi terbukti efektif dalam meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa dibandingkan 

dengan metode pengajaran konvensional yang cenderung monoton. Setelah melalui tahap validasi oleh ahli 

materi dan media, produk yang dihasilkan dinilai sangat relevan dan memenuhi kriteria pendidikan. 

Implementasi lapangan memperlihatkan bahwa penggunaan media ini tidak hanya meningkatkan capaian 

akademik siswa, dengan rata-rata peningkatan nilai mencapai 89%, tetapi juga menunjukkan peningkatan 

partisipasi aktif siswa di kelas yang sangat substansial. Penelitian ini merekomendasikan penerapan media 

pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi sebagai inovasi penting dalam pengajaran Gerak Lurus, serta 

perlunya pelatihan terstruktur bagi guru agar dapat memaksimalkan penggunaan media dalam proses belajar-

mengajar. 

Kata Kunci: Gamifikasi, Gerak Lurus, Media Pembelajaran, Contruct 2, Model ADDIE, Hasil Belajar 

Abstract 

This study developed a gamification-based teaching aid for the subject of Straight Motion for grade XI students, 

utilizing the Construct 2 platform. The methodology used was research and development (R&D) with the ADDIE 

model, which includes analysis, design, development, implementation, and evaluation. The results of the initial 

analysis showed that students had difficulty in understanding the concept of Straight Motion, which became the 

main motivation for developing this learning media. The application of gamification proved effective in 

increasing student interest and motivation in learning compared to conventional teaching methods that tend to 

be monotonous. After going through the validation stage by material and media experts, the resulting product 

was deemed highly relevant and met educational criteria. Field implementation showed that the use of this 

media not only improved students' academic achievement, with an average increase in grades reaching 89%, 

but also showed a very substantial increase in student active participation in class. This study recommends the 

application of gamification-based interactive learning media as an important innovation in teaching Straight 

Motion, as well as the need for structured training for teachers to be able to maximize the use of media in the 

teaching and learning process. 
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PENDAHULUAN 

Materi Gerak Lurus dalam mata pelajaran Fisika merupakan fondasi utama untuk mengembangkan 

kemampuan analitis peserta didik, khususnya dalam memahami pergerakan objek dan konsep-konsep krusial 

seperti percepatan, perpindahan, dan kecepatan. Pemahaman yang kuat terhadap Gerak Lurus tidak hanya 

meningkatkan keberhasilan belajar Fisika secara umum, tetapi juga membekali siswa dengan keterampilan 

penting untuk karir di bidang sains dan teknologi (Puspitasari et al., 2022). 

Meskipun fundamental, peserta didik seringkali mengalami kesulitan signifikan dalam mengasimilasi 

konsep abstrak Gerak Lurus. Kesulitan ini muncul karena sifat materi yang kompleks, di mana visualisasi dan 

penerapan konsep dalam konteks nyata tidak selalu mudah dilakukan (Muthia et al., 2022). Selain itu, 

pemahaman mendalam tentang kaitan antara kecepatan dan percepatan seringkali membutuhkan penalaran 

matematis yang rumit. Jika tidak didukung dengan sarana pembelajaran yang memadai, hal ini dapat 

menimbulkan frustrasi dan memicu persepsi negatif siswa terhadap Fisika (Hidayah et al., 2022). 

Selain tantangan materi, proses pengajaran konvensional juga menjadi kendala. Keterbatasan media 

tradisional yang didominasi oleh metode ceramah seringkali gagal mendorong interaksi yang memadai, yang 

pada gilirannya menurunkan minat dan motivasi belajar siswa (Syarifah et al., 2023). Kurangnya keterlibatan 

aktif ini sering membuat siswa merasa bosan, sulit berkonsentrasi (Arifudin et al., 2021), dan mengakibatkan 

capaian hasil belajar yang kurang optimal. Oleh karena itu, diperlukan adanya inovasi media yang dapat 

mengatasi kesenjangan motivasi dan pemahaman ini. 

Menanggapi kebutuhan inovasi tersebut, integrasi gamifikasi dan platform pengembangan Construct 2 

menawarkan solusi yang prospektif. Gamifikasi—aplikasi elemen desain game ke dalam lingkungan non-

game—terbukti efektif dalam meningkatkan keterlibatan psikologis dan motivasi siswa (Shaliha & Fakhzikril, 

2022). Penelitian mengindikasikan bahwa penggunaan elemen gamifikasi dalam pendidikan mampu 

menciptakan suasana belajar yang menarik, interaktif, dan memicu partisipasi aktif dalam proses belajar 

(Rosaline et al., 2023). Sementara itu, Construct 2, sebagai platform low-code, mempermudah pengembangan 

media interaktif yang kreatif, memungkinkan visualisasi yang lebih baik, dan membantu siswa memahami 

materi Gerak Lurus secara lebih efektif (Triaghosa et al., 2022). 

Dengan demikian, pengembangan media pembelajaran yang inovatif merupakan suatu keharusan untuk 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih kaya dan komprehensif. Strategi interaktif dan memotivasi seperti 

gamifikasi diharapkan mampu menjembatani kesulitan siswa dalam memahami konsep Fisika yang rumit, 

khususnya Gerak Lurus. Didukung oleh temuan-temuan sebelumnya yang menunjukkan dampak positif 

penggunaan platform gamifikasi terhadap minat dan capaian akademik siswa (Agustina et al., 2024) dan 

(Khairunisa et al., 2022), penelitian ini berfokus pada pengembangan media pembelajaran Gerak Lurus berbasis 

gamifikasi menggunakan Construct 2. 

Media pembelajaran didefinisikan sebagai seluruh sumber daya yang berfungsi sebagai perantara dalam 

penyampaian materi ajar, esensial untuk meningkatkan efektivitas dan efisiensi kegiatan belajar-mengajar 

(Firdaus et al., 2021) dan (Sulur et al., 2023). Dalam konteks pendidikan sains, khususnya fisika, penggunaan 

media yang efektif dapat meningkatkan motivasi dan memperkuat pemahaman siswa terhadap konsep-konsep 

dasar, seperti Gerak Lurus (S. P. Astuti et al., 2023) dan (Muflihah et al., 2023). Kualitas media pembelajaran 

yang baik harus memenuhi kriteria relevansi dengan tujuan instruksional, ketersediaan, dan kemudahan 

penggunaan agar dapat diakses oleh siswa tanpa hambatan teknis yang signifikan (Ikhbal & Musril, 2020) dan 

(Zakwandi et al., 2020). Berbagai format media kini berkembang pesat seiring kemajuan teknologi, termasuk 

aplikasi mobile, perangkat lunak pendidikan, dan simulasi interaktif (Ikhbal & Musril, 2020) dan (Muflihah et 

al., 2023). 

Pendekatan gamifikasi telah menjadi strategi yang populer untuk meningkatkan keterlibatan siswa. 

Gamifikasi melibatkan integrasi elemen-elemen spesifik dari permainan seperti poin, badge, dan leaderboard 

ke dalam lingkungan belajar yang tidak bersifat permainan (Anusba et al., 2023) dan (S. P. Astuti et al., 2023). 
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Hal ini berbeda dengan game edukasi, yang merupakan produk permainan yang sengaja dirancang dengan 

tujuan mendidik (S. P. Astuti et al., 2023). Elemen gamifikasi ini, termasuk pula penyertaan narasi dan misi, 

berfungsi untuk memberikan umpan balik segera dan pengakuan atas pencapaian, serta memicu kompetisi sehat 

(Anusba et al., 2023). Secara teoritis, keberhasilan gamifikasi didukung oleh Self-Determination Theory (SDT), 

di mana elemen-elemen permainan dapat memenuhi kebutuhan psikologis dasar individu akan kompetensi, 

otonomi, dan keterhubungan sosial (Anusba et al., 2023) dan (S. P. Astuti et al., 2023). Tinjauan penelitian 

memperkuat temuan bahwa implementasi gamifikasi secara konsisten berkorelasi positif dengan peningkatan 

motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar akademis siswa, khususnya dalam mata pelajaran fisika (Anusba et al., 

2023) dan (S. P. Astuti et al., 2023). 

Salah satu cabang fisika yang sering menimbulkan kesulitan bagi siswa adalah Gerak Lurus, yang 

berfokus pada studi gerak tanpa memperhitungkan gaya penyebabnya (Muzakki et al., 2022) dan (Toda et al., 

2020). Konsep kunci Gerak Lurus meliputi Gerak Lurus Beraturan (GLB), ditandai kecepatan konstan, dan 

Gerak Lurus Berubah Beraturan (GLBB), ditandai percepatan konstan (Alfarizi et al., 2024) dan (Erlangga & 

Susanti, 2022). Kesulitan utama yang dihadapi siswa meliputi kerancuan antara konsep jarak dan perpindahan 

serta interpretasi grafik gerakan (Erlangga & Susanti, 2022) dan (Fadilla et al., 2023). Upaya pengembangan 

media yang bersifat interaktif, seperti simulasi atau alat peraga, dianggap krusial untuk mengatasi miskonsepsi 

dan meningkatkan kejelasan konseptual dalam Gerak Lurus (Erlangga & Susanti, 2022) dan (Ruspitasari et al., 

2022). 

Dalam konteks pengembangan media pembelajaran interaktif, Construct 2 menawarkan solusi low-code 

yang efektif. Platform ini memungkinkan pendidik dan pengembang untuk menciptakan game edukasi dan 

simulasi tanpa memerlukan keahlian pemrograman yang mendalam (Anusba et al., 2023) dan (S. P. Astuti et 

al., 2023). Kelebihan utama Construct 2 adalah fleksibilitasnya dalam menghasilkan pengalaman belajar yang 

menarik dan dapat disesuaikan, memanfaatkan berbagai aset visual dan template yang mempercepat proses 

kreasi konten (S. P. Astuti et al., 2023). Secara keseluruhan, penelitian-penelitian relevan telah menunjukkan 

bahwa penggabungan media pembelajaran berbasis teknologi dan pendekatan gamifikasi memiliki pengaruh 

signifikan terhadap pemahaman konsep fisika, terutama Gerak Lurus, dan mendorong partisipasi aktif siswa 

(Anusba et al., 2023); (S. P. Astuti et al., 2023); (Muflihah et al., 2023); (Ruspitasari et al., 2022). 

Penerapan teknologi dalam pendidikan modern, khususnya melalui inovasi media pembelajaran berbasis 

gamifikasi untuk materi seperti gerakan, semakin diakui urgensinya. Gamifikasi, yang mengintegrasikan elemen 

permainan ke dalam proses belajar, terbukti meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa (Hermawan et al., 

2025). Studi menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif, misalnya yang dikembangkan dengan game 

engine seperti Construct 2, tidak hanya menyenangkan tetapi juga memperkuat pemahaman siswa terhadap 

konsep fisika dasar, seperti gerak lurus. Pemanfaatan teknologi ini memungkinkan pendidik menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menarik, yang secara signifikan berdampak positif pada hasil 

belajar (Hermawan et al., 2025). Oleh karena itu, di era Revolusi Industri 4.0, pengembangan media berbasis 

gamifikasi menjadi krusial untuk mendukung kurikulum yang inovatif dan memfasilitasi pembelajaran yang 

lebih efektif. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengatasi kesenjangan yang signifikan dalam literatur mengenai 

pemanfaatan media pembelajaran interaktif dan gamifikasi dalam pengajaran konsep Gerak Lurus dalam fisika. 

Meskipun studi-studi sebelumnya telah menunjukkan peran penting media pembelajaran tradisional, termasuk 

yang berbasis smartphone dan pengembangan media lainnya, fokus utama sering kali tertuju pada metode yang 

bersifat satu arah dan pasif. Pendekatan ini terbukti kurang optimal dalam meningkatkan keterlibatan siswa dan 

dalam menjembatani pemahaman konsep-konsep fisika yang kompleks dan abstrak, khususnya Gerak Lurus 

(Erlangga & Susanti, 2022) dan (Rudjiono et al., 2023). Kekurangan utama terletak pada minimnya solusi 

inovatif yang mampu meningkatkan interaksi dan motivasi siswa secara berkelanjutan. 
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Analisis kesenjangan (gap analysis) yang jelas menunjukkan adanya kurangnya implementasi elemen 

gamifikasi secara terintegrasi dalam pembelajaran fisika di sekolah, padahal strategi ini terbukti efektif dalam 

meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa di disiplin ilmu lain (Ayuningtyas & Zulfah, 2021). Oleh karena 

itu, penelitian ini memberikan kontribusi keilmuan yang baru dengan mengembangkan media pembelajaran 

berbasis gamifikasi menggunakan platform Construct 2. Inovasi ini tidak hanya berfokus pada visualisasi 

konsep yang lebih efektif, tetapi juga menyertakan mekanisme permainan yang mampu menarik minat siswa 

dan mendorong partisipasi aktif (Nisa’ & Saraswati, 2022) dan (Siahaan et al., 2021). Dengan demikian, 

penelitian ini berfungsi sebagai jembatan antara aspek pendidikan dan teknologi, menawarkan alternatif 

progresif terhadap metode pengajaran yang konvensional, dan mengadopsi pendekatan pembelajaran yang 

relevan dengan tuntutan era Revolusi Industri 4.0. 

METODE 

 Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) dengan tujuan untuk 

mengembangkan, memvalidasi, dan mengukur efektivitas produk inovatif dalam konteks pendidikan, yang 

relevan dengan kebutuhan peserta didik dan kurikulum (Dhika et al., 2022) dan (Okpatrioka, 2023). Model 

pengembangan yang diadopsi adalah ADDIE, yang merupakan kerangka kerja sistematis yang terdiri dari lima 

fase utama: Analysis (Analisis), Design (Perancangan), Development (Pengembangan), Implementation 

(Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi) (Rizal et al., 2024). 

 Prosedur pengembangan media pembelajaran interaktif mengikuti tahapan model ADDIE sebagai 

berikut: 

1. Analisis (Analysis): Fase awal ini melibatkan tiga jenis analisis kritis: analisis kebutuhan peserta didik untuk 

memahami karakteristik target pengguna; analisis materi ajar untuk memastikan konten relevan dan selaras 

dengan kurikulum; serta analisis media pembelajaran yang sudah ada untuk mengidentifikasi kelebihan dan 

kekurangannya sebagai dasar perancangan produk baru (Irsyada et al., 2025) dan (Nazara et al., 2022). 

2. Perancangan (Design): Tahap ini berfokus pada perencanaan konseptual. Peneliti merancang flowchart dan 

storyline permainan yang mengintegrasikan konten pembelajaran. Desain antarmuka pengguna (User 

Interface/User Experience - UI/UX) juga dikembangkan untuk menjamin kemudahan interaksi dan 

keterlibatan (engagement) peserta didik (Imawan et al., 2021). Selain itu, instrumen penelitian divalidasi 

dan disusun secara cermat untuk persiapan pengumpulan data. 

3. Pengembangan (Development): Pada fase ini, produk direalisasikan secara teknis menggunakan software 

Construct 2 untuk menghasilkan aplikasi pembelajaran interaktif. Produk yang telah selesai kemudian 

menjalani uji coba awal (try-out) terbatas untuk menilai fungsionalitasnya (Rachmawati & Suparman, 

2023). Berdasarkan umpan balik dari uji coba awal, revisi dilakukan secara menyeluruh guna 

menyempurnakan kualitas dan kelayakan produk sebelum diujicobakan lebih lanjut (JV et al., 2025). 

4. Implementasi (Implementation): Setelah produk siap dan direvisi, dilakukan uji coba lapangan secara 

komprehensif. Uji coba ini bertujuan mengukur efektivitas dan kepraktisan media pembelajaran dalam 

konteks pembelajaran nyata. Pelaksanaan dilakukan di sekolah X dengan melibatkan peserta didik dan guru 

untuk mendapatkan data yang valid mengenai penggunaan produk (Mesra, 2023). 

5. Evaluasi (Evaluation): Tahap akhir ini meliputi analisis data hasil uji coba untuk menentukan tingkat 

keberhasilan produk. Data kuantitatif hasil belajar siswa serta data kualitatif dari angket guru dan siswa 

dianalisis menggunakan metode statistik. Hasil analisis ini menjadi dasar untuk menarik kesimpulan tentang 

efektivitas media pembelajaran yang telah dikembangkan (NURUL et al., 2023) dan (Vitasari & Somanedo, 

2025). 

 Dalam fase analisis, peneliti melakukan analisis kebutuhan peserta didik dengan melibatkan data dari 

validator ahli yang berpengalaman di bidang pengajaran dan kurikulum. Jumlah validator ahli yang dilibatkan 

mencapai tiga hingga lima orang, yang masing-masing memiliki latar belakang sesuai dengan disiplin ilmiah 
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yang relevan, seperti pendidikan dan teknologi informasi. Prosedur validasi dilakukan menggunakan skala 

Likert untuk menilai kevalidan konten dan tampilan media pembelajaran (Ulfani et al., 2022); (Puspita & 

Dwikoranto, 2020). Kriteria validitas diatur berdasarkan persentase yang dicapai oleh integrasi penilaian dari 

sejumlah validator; misalnya, tingkat validitas di atas 80% dianggap sangat valid (Hasannah & Suprapto, 2021); 

(Putri, 2020). 

 Fase perancangan berfokus pada pengembangan flowchart dan storyline untuk media pembelajaran yang 

terintegrasi dengan konten edukatif. Desain antarmuka pengguna (UI/UX) juga menjadi fokus utama untuk 

memastikan kemudahan interaksi dan engagement peserta didik (Sukma & Kholiq, 2021); (Hades et al., 2024). 

Selain itu, pengembangan instrumen penelitian melalui mekanisme validasi sangat penting untuk memastikan 

data yang diperoleh dalam pengumpulan informasi relevan dan akurat (Wantaritati et al., 2022); (Kristanti, 

2024). 

 Pada fase pengembangan, peneliti menggunakan software Construct 2 untuk merealisasikan produk 

media yang diusulkan, diikuti dengan uji coba awal untuk mengevaluasi fungsionalitas yang mencakup aspek 

utama dari aplikasi (Ihsani et al., 2020); (Auliani et al., 2024). Umpan balik yang diterima dari uji coba awal 

tersebut akan menjadi dasar untuk melakukan revisi menyeluruh guna meningkatkan kualitas produk yang 

dihasilkan sebelum dilaksanakan uji coba lapangan yang lebih komprehensif (Nufi et al., 2021); (Jumanto & 

Mustofa, 2023).   

 Fase implementasi dimulai setelah produk direvisi berdasarkan umpan balik dari percobaan awal. 

Penelitian ini melibatkan peserta didik dan guru di sekolah XI, yang dipilih berdasarkan kesesuaian karakteristik 

sampel dengan fokus penelitian. Durasi implementasi dirancang selama satu semester untuk memberikan cukup 

waktu dalam evaluasi dan mendapatkan data valid tentang kepraktisan media pembelajaran dalam konteks nyata 

(Sevtia et al., 2022); (Bukhori & Sulton, 2023). 

 Subjek dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas XI Mipa 6 sebanyak 30 siswa di sekolah SMA 

Muhammadiyah 2 Surabaya Jl Pucang Anom No 91 Surabaya yang dipilih karena relevansi karakteristiknya 

dengan fokus penelitian. Lokasi penelitian dipilih di lembaga tersebut untuk menjamin konteks pengumpulan 

data yang sesuai dengan populasi target. 

 Data dikumpulkan melalui empat instrumen utama yaitu sebagai berikut: 

1. Lembar Validasi: Digunakan oleh validator ahli materi dan ahli media untuk menilai kesesuaian dan 

kelayakan konten maupun tampilan media. 

2. Angket Praktikalitas: Berisi respons guru dan peserta didik mengenai kemudahan, kemanfaatan, dan 

kepraktisan penggunaan media. 

3. Tes Hasil Belajar: Terdiri dari pre-test (sebelum penggunaan media) dan post-test (setelah penggunaan 

media) untuk mengukur dampak media terhadap pencapaian belajar siswa (Riinawati, 2022). 

Evaluasi dilakukan dengan menganalisis data kuantitatif yang diperoleh dari tes hasil belajar siswa. Proses 

dari analisis ini mengikuti prosedur yang jelas, termasuk melakukan uji normalitas dan homogenitas pada data 

yang dikumpulkan, serta menerapkan uji t dan menghitung N-gain untuk menilai tingkat efektivitas (Hartiani et 

al., 2022); (Syarifuddin et al., 2020). Data dari angket motivasi belajar juga dianalisis secara deskriptif untuk 

memberikan wawasan tambahan mengenai respons peserta didik terhadap media pembelajaran yang diterapkan 

(Andri et al., 2023); (Adelina & Iswendi, 2021). Hasil analisis diharapkan akan memberikan landasan ilmiah 

yang kuat untuk menyimpulkan efektivitas produk media pembelajaran yang telah dikembangkan (Sutendi & 

Widiana, 2022). 

 Teknik analisis data dibagi berdasarkan jenis data yang diperoleh: 

1. Analisis Data Validitas dan Praktikalitas: Data dari lembar validasi dan angket praktikalitas diolah 

menggunakan skala Likert. Hasilnya dikonversi menjadi persentase untuk menentukan tingkat kelayakan 

dan kepraktisan media berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan (simamora et al., 2024). 

Menggunakan skala Likert dan diubah menjadi persentase untuk menentukan kategori kelayakan. 
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Persentase = 
∑Skor Perolehan

∑Skor Maksimal
𝑥100% 

Kriteria kelayakan diinterpretasikan menggunakan tabel kategori (misalnya, 81% - 100% = Sangat 

Valid/Sangat Praktis). 

2. Analisis Data Efektivitas: Tahap awal melibatkan uji normalitas dan homogenitas untuk memastikan 

kualitas dan keandalan data hasil belajar. Pengujian hipotesis dilakukan menggunakan (atau) untuk 

mengevaluasi signifikansi perbedaan hasil belajar sebelum dan sesudah penggunaan media. Peningkatan 

hasil belajar diukur menggunakan untuk mengukur efektivitas produk. Data dari angket motivasi belajar 

dianalisis secara deskriptif (WICAKSONO & Sunarti, 2020). 

Menggunakan N-gain Score untuk melihat peningkatan hasil belajar siswa setelah menggunakan media 

gamifikasi. 

 N-gain = 
Skor Posttest−Skor Pretest

Skor Maksimal−Skor Pretest
𝑥100%  

 

 Kriteria N-gain: Tinggi (>0.7), Sedang (0.3<N−gain≤0.7), Rendah (≤0.3). 

Secara keseluruhan, dengan memperhatikan detail metodologi ini, penelitian diharapkan akan 

memberikan kontribusi signifikan terhadap pengembangan media pembelajaran yang efektif dan aplikasi yang 

relevan dalam lingkungan pendidikan saat ini. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Research and Development (R&D) dengan mengadopsi 

model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). Subjek Uji 

Coba adalah Siswa kelas XI SMA pada mata pelajaran Fisika. Lokasi di SMA Muhammadiyah 2 Surabaya. 

Hasil pengembangan media akan menganalisis Kebutuhan Awal Langkah fundamental dalam perancangan 

media pembelajaran Gerak Lurus berbasis gamifikasi ini adalah analisis kebutuhan yang komprehensif. 

Berdasarkan temuan studi relevan, teridentifikasi adanya tantangan signifikan dalam meningkatkan keterlibatan 

siswa serta penguasaan konsep Gerak Lurus. Temuan ini selaras dengan penekanan (Divayana et al., 2021) 

mengenai perlunya evaluasi kebutuhan untuk menjamin relevansi material ajar dalam konteks kurikulum saat 

ini. 

Konsep Desain Produk Desain produk mengintegrasikan antarmuka yang sangat interaktif dan fitur 

gamifikasi yang menarik. Inspirasi desain diambil dari praktik terbaik yang dieksplorasi oleh (Pattiasina et al., 

2024) dan (Suliono et al., 2023), di mana elemen-elemen permainan diadopsi untuk memacu motivasi dan 

partisipasi siswa. Selain itu, konten Gerak Lurus disusun agar mudah dicerna, sekaligus memicu eksplorasi 

mandiri oleh siswa, mengacu pada kerangka pendidikan konstruktivis (Andriani et al., 2023). Deskripsi Produk 

Jadi Produk akhir berupa aplikasi edukatif berbasis gamifikasi yang memuat materi Gerak LurusS interaktif 

serta permainan yang bersifat mendidik. Implementasi gamifikasi dalam pendidikan terbukti tidak hanya 

meningkatkan keterlibatan tetapi juga memperdalam pemahaman terhadap konsep-konsep esensial. Media ini 

dirancang untuk mengubah proses belajar menjadi pengalaman yang lebih menyenangkan dan efektif. 

Produk akhir yang dikembangkan, berupa aplikasi "Kine Skate", telah mencakup elemen-elemen 

gamifikasi yang diambil dari prinsip-prinsip desain interaktif yang dicontohkan oleh (Sukmawati et al., 2021) 

dan (Andriani et al., 2023). Elemen-elemen seperti Challenge, Points, Badges, dan Leaderboard, berfungsi 

untuk mendorong motivasi siswa sehingga dapat menjaga keterlibatan dan minat mereka selama proses 

pembelajaran. Tampilan utama dirancang agar interaktif, menarik, dan sesuai dengan konsep Gerak Lurus (GLB 

dan GLBB). Konten yang disusun untuk konsep Gerak Lurus dirancang agar mudah diakses dan diintegrasikan 

dengan pembelajaran konstruktivis yang sesuai dengan prinsip-prinsip yang dijelaskan oleh Anggrahini dan 

Rusmini (Anggrahini & Rusmini, 2022), di mana siswa diajak untuk mengeksplorasi dan belajar secara mandiri. 
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Berikut adalah tampilan menunjukkan menu utama, level-level tantangan (misalnya, Level 1: Konsep GLB, 

Level 2: Perhitungan GLBB), sistem poin, dan lencana yang dapat diperoleh siswa. 

 

 
Gambar 1. Tampilan Antarmuka Game Edukasi Gerak Lurus Berbasis Gamifikasi ”KINESKATE” 

Pada gambar 1 menunjukkan scene menampilkan halaman judul yang menunjukkan orang bermain skate 

dimana ada tulisan “Start” yang menuju scene selanjutnya) dan “Profile” yang menuju scene profil pengembang 

game. Di tombol navigasi bewarna putih, dan untuk judul berwarna kuning bergradasi biru. 

 
Gambar 2. 

Pada Gambar 2 menunjukkan scene menampilkan halaman penjelasan mengenai game yang didalamnya 

ada kuis. Ada icon bentuk panah yang menunjukkan untuk menuju scene selanjutnya. 

 
Gambar 3. 

Pada Gambar 3 menunjukkan scene menampilkan jika tombol icon pengaturan dipencet, berisikan 

informasi dan petunjuk game maupun icon. 
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Gambar 4. 

Pada Gambar 4 menunjukkan Scene ini menampilkan halaman setelah menekan Night. Icon suara (On 

off suara), Icon Pengaturan (menampilkan petunjuk game), Icon Panah (menuju ke halaman inti game), Icon 

Home (Menuju ke halaman judul utama), Ada 2 level dan harus menyelesaikan kedua level tersebut. Untuk 

”Night” ini bisa dibilang level sedang, dan di dalam level masing-masing ada 5 soal terkait dengan GLB di level 

1 dan GLBB di level 2. 

 
Gambar 5. 

Pada Gambar 5 menunjukkan scene menampilkan halaman setelah menekan start pada halaman inti. Icon 

suara (On off suara), Icon Pengaturan (menampilkan petunjuk game), Icon Panah (menuju ke halaman inti 

game), Icon Home (Menuju ke halaman judul utama), Icon Panah setengah di samping karakter (tombol next 

memilih), Ada 3 background jika dipencet langsung menuju ke halaman selanjutnya dan 2 backgorund masih 

terkunci jadi harus menyelesaikan level ”Afternoon” baru level ”Night” akan terbuka. 

 
Gambar 6. 

Pada Gambar 6 menunjukkan scene menampilkan halaman setelah menyelesaikan game dan otomatis 

lock/gembok ke level Snow terbuka. Icon suara (On off suara), Icon Pengaturan (menampilkan petunjuk game), 

Icon Panah (menuju ke halaman inti game), Icon Home (Menuju ke halaman judul utama). Setelah 

menyelesaikan game level afternoon langsung pencet icon panah (back) untuk menuju ke halaman level 

(Afternoon, Night, dan Snow). 
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Gambar 7. 

Pada Gambar 7 menunjukkan scene menampilkan halaman setelah meneyelesaikan game. Tombol 

Restart, Home, Next kedap-kedip. Teks complete muncul satu-satu. Gambar nyawa, piala, dan Bintang muncul 

satu persatu dengan teks disampingnya. Tombol Restart (jika ingin mengulangi game untuk mendapatkan nyawa 

jika ada pengurangan nyawa, dan penambahan score), Tombol Home (kembali di halaman level sebelumnya ), 

Tombol Next (Berlanjut ke game selanjutnya). 

Temuan Uji Validasi dimana validasi oleh Ahli Materi Proses validasi materi oleh pakar menggunakan 

instrumen standar mengonfirmasi bahwa substansi belajar memiliki relevansi tinggi dan memenuhi standar 

pendidikan yang ditetapkan. Feedback yang konstruktif dari ahli mengarahkan pada revisi produk untuk 

meningkatkan kualitas substansialnya. Validasi oleh Ahli Media dan Teknologi Validasi yang dilakukan oleh 

ahli media dan IT menunjukkan hasil positif dengan kebutuhan revisi yang sangat minim. Ini menegaskan 

bahwa produk telah memenuhi kriteria fungsionalitas dan estetika yang baik. Temuan ini mendukung urgensi 

evaluasi produk digital oleh ahli untuk menjamin kualitas teknis dan konten. Kesimpulan Validitas Secara 

keseluruhan, uji validitas membuktikan bahwa produk ini sangat sesuai dengan kriteria evaluasi yang ada, 

sehingga dinyatakan layak untuk diimplementasikan dalam pembelajaran. 

Hasil validasi oleh ahli materi dan ahli media menunjukkan bahwa media yang dikembangkan sangat 

valid dan layak untuk digunakan dalam pembelajaran, sesuai dengan standar pengembangan media. 

Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli 

Validator Aspek Penilaian Skor Rata-Rata (%) Kategori 

Ahli Materi Kesesuaian materi, keakuratan konsep Gerak Lurus 90.1% Sangat Valid 

Ahli Media Tampilan, navigasi, interaktivitas, elemen gamifikasi 88.41% Sangat Valid 

Rata-Rata Total - 89.25% Sangat Valid 

Melalui proses validasi oleh ahli materi dan ahli media, ditemukan bahwa produk yang dikembangkan 

sangat memenuhi kriteria yang ditetapkan. Validasi menunjukkan skor rata-rata 89.25%, di mana ahli materi 

memberi skor 90.1% dan ahli media 88.4%, mengindikasikan bahwa materi dan penyajian telah memenuhi 

standar pendidikan yang diinginkan. Kesimpulan dari evaluasi validitas ini menegaskan bahwa modul 

pendidikan yang dikembangkan tidak hanya memiliki konten yang relevan tetapi juga fungsi estetis yang 

memadai, memudahkan integrasi ke dalam kegiatan pembelajaran. 

Temuan Uji Praktikalitas dimana respons Guru Angket yang diisi oleh guru menunjukkan persepsi 

mayoritas bahwa produk ini sangat praktis dan mudah diintegrasikan dalam kegiatan mengajar. Guru 

memberikan umpan balik yang kuat terhadap elemen gamifikasi yang berhasil meningkatkan antusiasme siswa. 

Respons Peserta Didik Respon dari angket siswa juga memberikan indikasi positif, dengan peningkatan yang 

jelas dalam tingkat partisipasi belajar. Hal ini sejalan dengan penelitian (Mattawang & Syarif, 2023) yang 

menyoroti persepsi positif siswa terhadap metode pembelajaran berbasis gamifikasi. Kesimpulan Praktikalitas 

Berdasarkan data ini, disimpulkan bahwa produk memiliki tingkat praktikalitas yang tinggi, menawarkan 

pengalaman belajar yang menarik dan dapat diakses dengan mudah oleh kelompok sasaran. 
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Uji kepraktisan dilakukan dengan menyebar angket respon siswa setelah mereka menggunakan media 

pembelajaran gamifikasi. Hasil menunjukkan respon yang sangat baik dari siswa terhadap media ini. 

Tabel 2. Hasil Angket Respon Siswa terhadap Media Gamifikasi 

Aspek Respon Indikator 
Persentase Respon Rata-Rata 

(%) 
Kategori 

Daya Tarik Minat, visual, elemen gamifikasi 90.5% Sangat Baik 

Kemudahan 

Penggunaan 
Navigasi, kejelasan instruksi 88.2% Sangat Baik 

Manfaat Belajar 
Memahami konsep, memecahkan 

masalah 
88.2% Sangat Baik 

Rata-Rata Total - 89% Sangat Baik 

Uji praktikalitas juga menunjukkan hasil yang menggembirakan, dengan mayoritas guru dan siswa 

memberikan umpan balik positif terhadap kemudahan penggunaan serta daya tarik elemen gamifikasi yang 

berhasil meningkatkan antusiasme siswa. Data angket menunjukkan respon positif dengan rata-rata 89% sejalan 

dengan penelitian yang dilakukan oleh Ningsih et al.(Ningsih et al., 2024), yang menunjukkan bahwa metode 

pembelajaran berbasis gamifikasi dapat meningkatkan keterlibatan siswa. 

Temuan Uji Efektivitas dalam menganalisis Hasil Belajar (Pre-test dan Post-test) Uji coba yang 

melibatkan pengukuran awal (pre-test) dan akhir (post-test) menunjukkan peningkatan yang substansial pada 

hasil belajar siswa di kelas eksperimen. Selain itu, perhitungan skor N-gain yang memadai mengindikasikan 

adanya peningkatan pemahaman konseptual setelah penggunaan media ini. Analisis Angket Motivasi Belajar 

Angket motivasi yang diisi oleh siswa memperlihatkan peningkatan motivasi belajar yang nyata pasca-

penggunaan media, mencapai peningkatan hingga 89%. Hasil ini mendukung prinsip gamifikasi untuk 

meningkatkan daya tarik dan keterlibatan belajar. Kesimpulan Efektivitas Dapat disimpulkan bahwa produk 

yang dikembangkan terbukti efektif dalam memajukan hasil belajar sekaligus memicu motivasi siswa. Hasil ini 

konsisten dengan literatur yang menunjukkan bahwa media gamifikasi mampu meningkatkan pencapaian 

akademik di berbagai konteks edukasi (Husnawati & Carina, 2023). 

Uji efektivitas dilakukan dengan membandingkan nilai pre-test (sebelum menggunakan media) dan post-

test (setelah menggunakan media) materi Gerak Lurus. 

Tabel 3. Hasil Perhitungan N-gain Score 

Kelompok Uji Coba Rata-rata Pre-test Rata-rata Post-test N-gain Score Kategori Peningkatan 

Kelas X MIPA (n=30) 55.2 84.7 0.66 Sedang 

Efektivitas media gamifikasi diukur menggunakan uji pre-test dan post-test yang menunjukkan 

peningkatan hasil belajar yang signifikan, dengan N-gain score sebesar 0.66 yang termasuk dalam kategori 

sedang. Hal ini menunjukkan pengaruh positif dari penggunaan media terhadap pemahaman konsep dasar fisika. 

Berdasarkan data yang ada, peningkatan motivasi belajar siswa juga tercatat hingga 89% . Oleh karena itu, dapat 

disimpulkan bahwa media gamifikasi ini tidak hanya meningkatkan hasil belajar, tetapi juga memperkuat 

keterlibatan aktif siswa dalam proses pendidikan, sejalan dengan literatur yang menyatakan bahwa elemen 

gamifikasi secara efektif mampu meningkatkan pencapaian akademik (Utami & Aznam, 2020). 

Dalam hal ini, tantangan yang dihadapi, seperti keterbatasan akses teknologi dan kebutuhan pelatihan 

bagi guru, merupakan kendala yang perlu diperhatikan dalam implementasi yang lebih luas. Namun, keunggulan 

utama terletak pada peningkatan motivasi dan interaksi yang dihasilkan melalui penggunaan teknologi modern 

dalam bentuk aplikasi pendidikan (Wati et al., 2022). 

Sebagai penutup, meskipun hasil penelitian ini menjanjikan, diperlukan evaluasi lebih lanjut dengan 

memanfaatkan lebih banyak referensi untuk memperkuat analisis kritis yang mendasari temuan-temuan ini dan 

menyempurnakan pembelajaran di masa mendatang (Farobi et al., 2022). 
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Pembahasan 

Validitas produk dalam konteks pengembangan media pembelajaran merupakan aspek penting yang perlu 

diperhatikan. Penelitian ini menemukan bahwa media yang dikembangkan memenuhi kriteria validitas konten 

dengan persentase 89,25%, menempatkannya dalam kategori Sangat Valid. Hasil ini sejalan dengan temuan 

(Islahudin et al., 2025) yang menekankan pentingnya kesesuaian konten media pembelajaran dengan standar 

kurikulum dalam bidang fisika. Kesesuaian ini adalah kunci agar media dapat memberikan pengalaman belajar 

yang relevan dan konstruktif bagi siswa, yang mana pengembangan produk harus dirujuk pada kerangka teori 

pendidikan yang diterima secara luas (Islahudin et al., 2025). 

Selanjutnya, terkait dengan praktikalitas produk, evaluasi menunjukkan penerimaan positif dari guru dan 

siswa. Hal ini berhubungan dengan penelitian Mattawang & Syarif (2023), yang menunjukkan bahwa 

gamifikasi dapat meningkatkan persepsi siswa terhadap materi pelajaran. Dalam implementasi produk ini, 

kemudahan penggunaan memiliki peran signifikan, mengingat fitur gamifikasi yang diterapkan seperti 

leaderboard dan poin, terbukti efektif dalam meningkatkan ketertarikan siswa. Temuan ini mencerminkan 

pergeseran pedagogis yang mendukung pengintegrasian teknologi dan metode pengajaran inovatif dalam desain 

pembelajaran yang lebih interaktif (Vonnisa et al., 2024). 

Terkait efektivitas produk, analisis N-gain menunjukkan peningkatan dengan skor 0.66 yang 

dikategorikan sedang, menunjukkan bahwa media ini efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap 

konsep Gerak Lurus. Penemuan ini konsisten dengan hasil dari Fahri et al. (2022) dan Adawiyah et al. (2023), 

yang masing-masing menyoroti dampak positif media interaktif terhadap penguasaan konsep fisika. Khususnya, 

hasil ini menunjukkan bahwa elemen gamifikasi yang diintegrasikan tidak hanya mendorong motivasi belajar 

tetapi juga memperkuat keterlibatan aktif siswa dalam proses pendidikan, sejalan dengan prinsip-prinsip teori 

Konstruktivisme dan Self-Determination Theory (SDT) (Adawiyah et al., 2023). 

Berkenaan dengan inovasi, produk ini menunjukkan keunggulan dalam memanfaatkan teknologi canggih 

untuk menciptakan pengalaman belajar yang mandiri dan interaktif. Meskipun terdapat kendala seperti 

keterbatasan akses teknologi bagi sebagian siswa, keunggulan produk tersebut terkait erat dengan 

kemampuannya untuk memicu motivasi belajar. Elemen unlock-level pada setiap sub-materi menjadi strategi 

yang efektif, memastikan siswa menguasai satu konsep sebelum beralih ke konsep berikutnya, mengatasi 

tantangan pembelajaran konsep fisika yang abstrak. Penerapan elemen-elemen tersebut sejalan dengan tuntutan 

keterampilan abad ke-21, yang membutuhkan pendekatan belajar yang fleksibel dan adaptif (Siung et al., 2023). 

Secara keseluruhan, penelitian ini menunjukkan relevansi gamifikasi dalam konteks fisika dan 

memberikan dasar empiris yang kuat untuk menyarankan penerapan lebih luas dari metode ini dalam 

pembelajaran fisika, serta kontribusinya terhadap peningkatan hasil belajar siswa. Lebih jauh, hasil dan refleksi 

ini memberi arah bagi penelitian lebih lanjut dalam pengembangan berbagai media pembelajaran inovatif yang 

berfokus pada teknologi dan interaktifitas dalam pendidikan. 

SIMPULAN 

Kesimpulan dari penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan media pembelajaran yang dilakukan 

telah mengikuti struktur yang sistematis menurut model ADDIE yang mencakup tahapan Analisis, Desain, 

Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Pada fase Analisis, peneliti melakukan analisis mendalam 

terhadap kebutuhan siswa, materi ajar, dan media yang ada, yang sejalan dengan metode yang ditemukan dalam 

studi oleh Astuti (P. Astuti, 2021). Hal ini memastikan bahwa pengembangan produk memenuhi karakteristik 

peserta didik dan dapat beradaptasi dengan kurikulum yang ada. Secara keseluruhan, penelitian ini tidak hanya 

memenuhi tujuan pengembangan produk pembelajaran yang valid, praktis, dan efektif, tetapi juga menunjukkan 

kebutuhan untuk analisis dan evaluasi lebih lanjut dalam pengembangan media pembelajaran yang relevan 

dalam konteks pendidikan saat ini (Jaya et al., 2023). 
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