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Abstrak 

Pendidikan abad ke-21 menuntut seseorang untuk memiliki keterampilan. Salah satu keterampilan yang 
harus dimiliki siswa yaitu kolaborasi. Selain itu, memasuki era globalisasi yang terus berkembang 

mengharuskan adanya inovasi dalam bidang pendidikan khususnya pada pelajaran  f isika. Salah  satu 
inovasi dalam bidang pendidikan yaitu game edukasi. Penelitian ini bertujuan untuk m engembangkan 

game edukasi pada materi hukum Newton. Pengembangan ini dilakukan dengan metode Research a nd 
Development (R&D) pendekatan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 
Evaluation). Game edukasi yang dikembangkan berbantuan website Genially karena Genially 

menyediakan berbagai templates untuk membuat berbagai jenis game. Hasil dari penelitian  in i a dalah 
game dengan fitur-fitur sebagai berikut: petunjuk penggunaan game, peta misi, dan ruang-ruang m isi. 
Setiap ruangan memiliki teka -teki nya masing-masing dimana teka-teki yang disediakan berupa 

persoalan fisika. Jawaban dari persoalan fisika terkait hukum Newton tersebut  d igunakan sebagai 
petunjuk untuk keluar dari tiap ruangan misi. Game edukasi diimplementasikan sebagai media evaluasi 

pembelajaran fisika dan menjadi inovasi untuk melatih keterampilan kolaborasi siswa karena teka -tek i 

yang disediakan dikerjakan secara kolaborasi. 

Kata-kata kunci: Game Edukasi, Hukum Newton, Genially 

Abstract 

21st-century education requires a person to have skills. One of the skills tha t  students m ust  have is 
collaboration. In addition, entering the era of globalization that continues to develop requires innovation 
in the field of education, especially in physics lessons. One of the innovations in the field of education is 

educational games. This study aims to develop educational games on Newton's lega l m aterial. Th is 
development is carried out using the Research and Developm ent (R&D) method of the ADDIE 
approach (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). The educational game 

development is assisted by the Genially website because Genially provides various templates to create 
various types of games. The result of this research is a game with the following features: instructions for 

using the game, mission maps, and mission spaces. Each room has its own puzzles a nd the puzzles 
provided are physics problems. The answer to the physics problem related to Newton's law was used  as 
a clue to get out of each mission room. Educational games are implemented as a medium for evaluating 

physics learning and become an innovation to train students' collaboration skills becaus e the puzzles 

provided are done collaboratively. 

Keywords: Educational Game, Newton's Law, Genially 
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PENDAHULUAN 

Keterampilan terkait pencapaian profesional dalam konteks pendidikan pada abad ke-21 saat ini 

menjadi perhatian [1]. Dimana pendidikan abad ke-21 menuntut seseorang untuk menguasai berbagai 

keterampilan, hal ini diharapkan agar pendidikan dapat mempersiapkan seseorang untuk sukses 

dalam menghadapi berbagai tantangan dalam kehidupan dan karir dalam dunia pekerjaan. 

Pembelajaran abad ke-21 fokus menekankan siswa untuk memiliki keterampilan belajar dan 
berinovasi (learning and innovation skills) dimana siswa siswa harus memiliki kemampuan berpikir  

kritis, inovatif dan kreatif, memiliki rasa ingin tahu yang tinggi serta merumuskan masalah dan 

memecahkan masalah secara kolaborasi atau keterampilan tersebut biasa disebut dengan ke 4C, 

Critical Thinking (berpikir kritis), Communication (komunikasi), Collaboration (kolaborasi) dan 

Creativity (kreativitas) [2]. Tuntutan global abad ke-21 saat ini menyebabkan pendidikan perlu 
menciptakan inovasi dalam proses pembelajaran. Teknologi dalam pendidikan dapat berperan 

membuat pembelajaran lebih interaktif, konstruktif, autentik, dan kooperatif. Selain itu, teknologi 

dalam pendidikan mendukung konstruksi pengetahuan pelajar dan sebagai media dalam meningkatan 

mutu pendidikan [3].  

Melansir data dari Newzoo (Global Games Market Report) bahwa pada tahun 2018 sebanyak 2,3 
miliar pengguna game online di dunia dengan Indonesia menyumbang 82 juta jiwa [4]. Salah satu 

inovasi dalam proses pembelajaran dengan menggunakan teknologi yaitu pendeketan pembelajaran 

berbasis game (Game based learning). Diperkirakan game lebih banyak mentransfer informasi ke 

siswa hal ini karena siswa mendapatkan rangsangan visual dari game. Selain itu, game mendorong 

siswa untuk aktif [5]. Pembelajaran dengan menggunakan game menciptakan lingkungan yang 

membuat siswa untuk rileks dan berkonsentrasi serta meningkatkan pemahaman konsep siswa [6]  
motivasi, kepercayaan diri, sikap dan kinerja siswa dalam pemecahan masalah [7][8].  

Salah satu permainan yang populer yaitu escape room (ruang melarikan diri). Escape room dapat 

didefinisikan sebagai permainan yang mengharuskan tiap peserta untuk memecahkan teka-teki dan 

menyelesaikan misi yang telah ditentukan dalam satu ruang bahkan lebih dengan waktu yang terbatas 

dan dilakukan dengan berkolaborasi [9]. Penelitian sebelumnya terkait penggunaan escape room 
dengan model pembelajaran kolaboratif pada siswa terapi okupasi menunjukkan hasil bahwa terdapat 

dampak positif yang signifikan dalam pembelajaran siswa dimana siswa lebih menyukai 

pembelajaran dengan menggunakan game (escape room). Selain itu terlihat dampak positif dari 

motivasi belajar siswa. Ditemukan pula peningkatan secara signifikan dari hasil tes setelah 

dilakukannya penggunaan escape room [10].  
Media yang dapat digunakan untuk membuat game edukasi khususnya game “escape room” yaitu 

Genially. Genially merupakan website yang dapat digunakan untuk membuat media pembelajaran 

interaktif. Genially lahir pada tahun 2015 di Spanyol dengan tujuan membuat komunasi menjadi 

interaktif. Genially memiliki berbagai macam templates yang dapat digunakan yaitu presentastions,  

infographics, gamifications, interactive image, video presentation, guide dan training materials.  Di 

Genially juga disediakan berbagai macam templates dan guru bebas untuk memodifikasi sesuai 
keinginan. Situs ini juga menawarkan berbagai kegiatan yang dapat digunakan guru agar siswa dapat 

aktif [11]. 

Beberapa penelitan sebelumnya menunjukkan bahwa siswa mengalami kesulitan dan kendala 

dalam materi Hukum Newton, diantaranya (1) pada Hukum I Newton mengalami kesulitan dalam 

mendefinisikan/menguraikan gaya yang ada pada suatu benda, (2) pada Hukum II Newton siswa sulit 
menganalisis hubungan gaya, massa dan percepatan, (3) belum memahami dengan baik Hukum III 

Newton terkait aksi dan reaksi salah satunya pemahaman sisswa yang salah yaitu masih menganggap 

bahwa massa berpengaruh terhadap gaya aksi dan reaksi (4) siswa hanya menghafal tanpa memaknai 

materi [12]–[14]. Penelitian yang dilakukan pada 105 siswa SMA menunjukkan bahwa kemampuan 

siswa dalam mengidentifikasi sumbu koordinat, menggambar diagram benda bebas, 
mempresentasikan gaya dan menentukan arah gerak berdasarkan resultan gaya masih belum 

memuaskan [15]. 

Berdasarkan hal-hal yang dipaparkan sebelumnya peneliti akan mengembangkan sebuah game 

edukasi berjenis puzzle game yang memiliki konsep escape room atau ruang pelarian. Escape room 

dipilih karena permainan ini masih sedikit digunakan sebagai media pembelajaran fisika terutama di 
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Indonesia. Para siswa nanti nya akan dibagi menjadi beberapa kelompok kecil dimana setiap 

kelompok harus menyelesaikan teka-teki yang disediakan untuk mencapai tujuan yang dilakukan 

secara kolaborasi. Game edukasi ini berisi teka-teki mengenai persoalan hukum newton yang 
disajikan secara menarik. Game ini dibuat karena fisika membutuhkan sebuah inovasi baru dalam 

pembelajaran. Sehingga diharapkan game ini menjadi media yang menyenangkan dan dapat 

membantu peserta didik untuk belajar fisika.   

METODOLOGI 

Model penelitian dan pengembangan yang digunakan adalah model pengembangan ADDIE. Pada 

model ini terdiri dari lima tahap yaitu: Analyze (Analisis), Design (Desain), Develop 

(Pengembangan), Implement (Implementasi), dan Evaluate (Evaluasi). Model ADDIE digambarkan 

pada skema sebagai berikut. 
 

 

GAMBAR 1. Skema model pengembangan ADDIE 

Sumber: Instructional Design: The ADDIE Aproach  [16] 

Analyze (Analisis) 

Penelitian yang dilakukan pada 105 siswa SMA menunjukkan bahwa kemampuan siswa dalam 
mengidentifikasi sumbu koordinat, menggambar diagram benda bebas, mempresentasikan gaya dan 

menentukan arah gerak berdasarkan resultan gaya masih belum memuaskan [15]. Selain itu, 

penelitian sebelumnya menununjukan hasil bahwa game “escape room” pada pembelajaran 

memajukan penggunaan teknologi dan meningkatkan kolaborasi dan komunikasi kelompok [17].  

Selain itu, penelitia sebelumnya menunjukkan ketertarikan siswa untuk aktif serta adanya 
peningkatan nilai di kuis terakhir pada siswa yang sebelumnya memiliki nilai yang kurang baik 

dalam pelajaran fisika [18].  

Analisis kompetensi dasar dilakukan untuk membuat game yang sesuai dengan aspek materi agar 

tercapainya tujuan pembelajaran, maka perlu diperhatikannya kesesuaian dengan kompetensi dasar. 

Berdasarkan hasil analisis berbagai perangkat, maka pengembangan dilakukan dengan menggunakan 
website Genially untuk menghasilkan educational game escape room pada materi hukum Newton. 

Website ini dipilih karena memiliki fitur-fitur untuk mengembangkan permainan escape room bahkan 

tersedia pula template permainan escape room. 

Design (Desain) 

Pada tahap ini merupakan tahap perancangan educational game escape room beradasarkan hasil 

analisis yang dilakukan pada tahap sebelumnya. Pada tahap desain dilakukan dengan merancang 

tampilan desain pada game dan menyusun unsur-unsur yang diperlukan pada game seperti audio, 

materi yang diterapkan, dan lainnya. 
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Develop (Pengembangan) 

Pada tahap pengembangan, rancangan produk yang telah dibuat kemudian direalisasikan hingga 

menjadi sebuah produk game “escape room” dimana terdapat ruang-ruang misi yang memiliki teka-

teki persoalan fisika yang harus diselesaikan oleh siswa untuk menyelesaikan misi dan berhasil 

keluar dari ruang misi. Setelah produk terealisasi, selanjutnya dilakukan uji validasi pada para ahli.  

Ahli-ahli dalam penelitian ini yaitu ahli media, ahli materi dan ahli perangkat lunak. Uji validasi 
dilakukan melalui penyebaran angket dengan menggunakan skala likert. Lalu dilakukan revisi produk 

bila terdapat hal-hal yang harus diperbaiki.  

Implement (Implementasi) 

Untuk menghasilkan produk yang layak bagi siswa tentu perlu adanya uji coba produk pada siswa 

dan guru. Uji coba dilakukan dengan cara siswa dan guru menggunakan educational game “escape 

room” yang telah dikembangkan. Setelah itu, peneliti memberikan angket kuisioner pada siswa 

terkait persepsi siswa dan angket kuisioner kepada guru terhadap educational game itu sendiri dan 

pengalaman yang didapatkan. Sehingga peneliti dapat mengetahui apakah ada tidak-nya perbedaan 
ketika menggunakan game dan tidak menggunakan game ketika pembelajaran.  

Evaluate (Evaluasi) 

Setelah melakukan tahap implementasi, dilakukannya tahap evaluasi yang merupakan tahap 
terakhir dari model Pengembangan ADDIE. Pada tahap ini dilakukannya revisi atau perbaikan 

terakhir pada educational game. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian dan pengembangan ini berupa educational game “escape room” pada materi 

hukum Newton untuk kelas X SMA. Game edukasi ini sebagai media evaluasi pembelajaran yang 

dapat menjadi sarana siswa untuk menumbuhkan keterampilan kolaborasi. Berikut adalah desain 

awal educational game “escape room” pada materi hukum Newton yang dikembangkan: 

 

   

GAMBAR 1. Cover Educational Game “Escape Room”         GAMBAR 2. Home Educational Game “Escape Room” 

 

    

      GAMBAR 3. Petunjuk Educational Game “Escape Room”          GAMBAR 1. Pengenalan Game 
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    GAMBAR 2. Input Username               GAMBAR 3. Peta Ruang Misi 

 

   

       GAMBAR 4. Salah Satu Soal Fisika pada Ruang Misi     GAMBAR 5. Ruang Misi 

 

  

GAMBAR 6. Salah Satu Password Akhir  tiap Ruang Misi 

 

Educational game “escape room” adalah game edukasi yang dikembangkan sebagai media 

evaluasi pembelajaran. Game edukasi ini juga dikembangkan untuk menumbuhkan keterampilan 
kolaborasi. Game edukasi dikembangkan menggunakan website Genially. Escape room untuk 

pembelajaran berisi materi yang nantinya akan digabungkan dengan teka-teki semenarik mungkin 

dan sehingga siswa dituntut untuk menguasai materi agar dapat menyelesaikan permainan [19]. 

Escape room memiliki potensi untuk menjadi media untuk penyampaian praktik pendidikan dalam 

membangun kerjasama tim. Meskipun escape room dianggap sebagai bentuk hiburan yang belum 
banyak peminatnya, nyatanya escape room bila digunakan secara efektif dapat menjadi media 

dengan biaya rendah namun berdampak tinggi untuk berbagai pelajar [20]. Escape room juga 

dianggap menjadi permainan yang menyenangkan dan memotivasi siswa untuk belajar [21]. Siswa 

dapat dengan aktif untuk berpartisipasi dalam permainan karena permainan escape room mudah 

untuk digunakan [22][23]. 

Hasil Validasi 

Validasi dilakukan oleh ahli materi, ahli media pembelajaran dan ahli perangkat lunak.  

Berdasarkan hasil presentase dari validasi para ahli akan menunjukkan bahwa educational game 
“escape room” dinilai layak digunakan dalam kegiatan belajar mengajar. Validasi dilakukan dengan 

menggunakan angket kuisioner. Berikut ini rekapitulasi hasil validasi para ahli. 

TABEL 1. Hasil Validasi Ahli Materi 

Aspek Indikator Skor 

Aspek 

Soal 

Soal-soal sesuai dengan Kompetensi Dasar  

Soal-soal sesuai dengan Indikator Pencapaian  

Mencakup materi pelajaran secara representatif  

Kunci Jawaban pada soal sesuai  
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Aspek Indikator Skor 

Kesesuaian pertanyaan topik tegangan tali dengan konsep fisika  

Kesesuaian pertanyaan topik gaya kontak dengan konsep fisika  

Kesesuaian pertanyaan topik gaya gesek dengan konsep fisika  

Kesesuaian pertanyaan topik bidang miring  dengan konsep fisika  

Kesesuaian pertanyaan topik katrol dengan konsep fisika  

Aspek 

Penyajian 

Materi disajikan dengan menarik  

Materi yang disajikan tersusun secara sistematis  

Kalimat soal tidak menimbulkan penafsiran ganda  

Penyajian mampu memudahkan peserta didik dalam belajar fisika  

Rumusan pertanyaan soal menggunakan kalimat tanya/perintah dengan jelas  

Pertanyaaan berupa fakta dan konsep terkait dengan hukum Newton  

Pertanyaan yang disajikan sesuai dengan tingkat kesulitan   

Gambar dan ilustrasi sesuai dengan konsep dan teori  

Aspek 

Bahasa 

Bahasa yang digunakan sesuai dengan EYD  

Menggunakan bahasa yang sederhana dan mudah dimengerti  

Penyajian mampu memudahkan peserta didik dalam belajar fisika  

Menggunakan istilah (kata-kata) yang dikenal peserta didik  

 

TABEL 2. Hasil Validasi Ahli Media Pembelajaran 

Aspek Indikator Skor 

Aspek 

Tampilan 

Tampilan game edukasi memiliki desain yang menarik  

Kombinasi tata letak tiap komponen game yang ditampilan konsisten dan proposional  

Menampilkan kombinasi warna yang sesuai dan kontras  

Menampilkan ukuran gambar yang sesuai  

Penggunaan gambar dan animasi sesuai dengan konten   

Tombol navigasi yang ditampilkan konsisten  

Game edukasi yang disajikan merupak game teka-teki  
Aspek Alur 

Cerita 

Cerita dalam game berisi mengenai teka-teki untuk melarikan diri dari ruangan (escape 

room) 

 

Aspek 

Kegunaan 

Penggunaan game edukasi mudah untuk digunakan  

Petunjuk penggunaan mudah dipahami  

Game edukasi membuat pembelajaran fisika lebih aktif  

Game edukasi menumbuhkan keterampilan kolaborasi siswa  

Proses pembelajaran fisika lebih inovatif dan menyenangkan   

Aspek 
Penulisan 

Bahasa yang digunakan efektif dan mudah dipahami  

Penggunaan jenis font, warna dan ukuran sudah ses uai dan tepat  

 

TABEL 3. Hasil Validasi Ahli Perangkat Lunak 

Aspek Indikator Skor 

Aspek Efektif dan 

Efisien 

Genially dapat digunakan secara efektif sebagai media pembelajaran   

Genially dapat digunakan secara efesien sebagai media pembelajaran   

Aspek Maintanable Genially mudah dikelola sebagai media pembelajaran  

Aspek Kegunaan Genially mudah digunakan untuk membuat media pembelajaran   

Genially mudah dioperasikan dalam membuat media pembelajaran  

Genially memiliki petunjuk pengoperasian yang mudah dipahami  

Aspek Reliable 

(handal) 

Genially tidak sering hang, crash, atau berhenti  

Aspek Kompabilitas Genially dapat digunakan pada berbagai perangkat keras  

Genially dapat berjalan pada semua sistem operasi  
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Kelayakan Educational game “escape room” 

Hasil kelayakan educational game “escape room” diperoleh dari perhitungan skor penilaian yang 

dilakukan oleh validator dengan rekapitulasi pada TABEL 4. 

TABEL 4. Rekapitulasi Validasi Intrumen Peneltian 

Aspek Presentasi Nilai Keterangan 

Materi   

Media Pembelajaran   

Perangkat Lunak   

 

Berdasarkan rumusan dan tujuan penelitian, serta berbagai kajian teoritis terkait, dengan model 

penelitian dan pengembangan ADDIE, maka dibuatlah educational game “escape room” pada materi 
hukum Newton. Tahap-tahap pengembangan dimulai dengan analisis literatur terkait game edukasi 

sebagai media pembelajaran, game “escape room”, dan kesulitan belajar fisika siswa, analisis 

kompetensi dasar agar tujuan pembelajaran dapat terpenuhi serta melakukan identifikasi perangkat 

lunak yang akan digunakan untuk mengembangkan produk. Setelah melakukan identifikasi perangkat 

lunak, ditentukan bahwa pengembangan educational game “escape room” menggunakan website 
Genially karena Genially memiliki berbagai template dan fitur untuk membuah educational game 

“escape room. Kemudian merancang desain konten pada yang akan dikembangkan. Setelah 

rancangan produk dibuat, kemudian dikembangkan selanjutnya dilakukan validasi oleh ahli materi, 

ahli media pembelajaran dan ahli perangkat lunak. Bila terdapat revisi setelah melakukan validasi, 

dilakukannya revisi terlebih dahulu. Kemudian educational game “escape room” yang telah 

tervalidasi dilakukannya uji coba produk pada guru dan siswa. Melakukan evaluasi terhadap produk 
setelah mendapatkan feedback dari tahapan impelementasi untuk menghasilkan educational escape 

room pada materi hukum Newton yang layak digunakan. Akhir kata, hasil penelitian berupa 

educational game “escape room” pada materi hukum Newton menggunakan Genially ini diharapkan 

dapat bermanfaat dan menjadi salah satu media yang dapat digunakan sebagai media evaluasi dan 

menumbuhkan keterampilan kolaborasi. 

SIMPULAN 

Penelitian ini menghasilkan sebuah produk berupa educational game “escape room” pada materi 

hukum Newton untuk siswa SMA kelas X menggunakan website Genially menggunakan metode 
penelitian dan pengembangan. Game edukasi ini digunakan sebagai media evaluasi pembelajaran 

serta menumbuhkan keterampilan kolaborasi siswa siswa. Penelitian ini menggunakan model ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation). Peneliti educational game 

“escape room” yang dikembangkan dapat dijadikan sebagai inovasi media pembelajaran bagi siswa 

dan dapat membantu dalam proses pembelajaran.  
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