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ABSTRAK

Rossie Agnes Sasmita: “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game
Treasure of Physics (TOP) Pada Pokok Bahasan Impuls dan Momentum di Kelas
X SMA HANG TUAH 4 Surabaya ". Dibimbing oleh Anthony Wijaya, S.Pd, M.Si.

Penelitian ini bertujuan untuk membuat media pembelajaran Treasure of
Physics (TOP) berbasis Game untuk materi Impuls dan Momentum Tingkat X
SMA HANG TUAH 4 Surabaya. Subjek penelitian eksperimen ini adalah 33
peserta didik kelas X. Permainan ini menggunakan program komputer Unity, dan
media ini diharapkan dapat menjadi sumber belajar fisika yang efektif dan
mengikuti perkembangan zaman digital. Penelitian dan pengembangan adalah
penelitian yang bertujuan untuk menghasilkan produk baru atau menyempurnakan
produk yang sudah ada. Produk dalam penelitian ini adalah media pembelajaran
berbasis Game Treasure of Physics (TOP). Jenis penelitian ini menggunakan
metode penelitian dan pengembangan atau (Reasearch and Development). Dengan
model penelitian ADDIE (Analysis, Design, Development or Production,
Implementation and Evaluations). Penelitian ini dilaksanakan di kelas X MIPA
SMA HANG TUAH 4 Surabaya. Media dan perangkat pembelajaran divalidasi
olen ahli sebelum diimplementasikan ke peserta didik. Perangkat yang
dikembangkan meliputi rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) serta rencana
evaluasi (RE). Validasi menunjukkan media pembelajaran, RPP, dan RE sanagt
valid dengan skor masing-masing adalah 3,60, 3,65, dan 3,62. Pada saat
implementasi, peserta didik diberi pre dan post test sebelum dan setelah
pembelajaran menggunakan media. Analisis dari pre- dan post-test menunjukkan
nilai N-gain sebesar 0,81, yang dapat dikategorikan sebagai peningkatan tinggi.
Berdasarkan hasil analisis, dapat disimpulkan bahwa penelitian dan pengembangan
pada media pembelajaran berbasis Game Treasure of Physics (TOP) dengan pokok
bahasan Impuls dan Momentum dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik
kelas X MIPA SMA HANG TUAH 4 Surabaya.

Kata Kunci: Game Edukasi, Media Pembelajaran, Impuls dan Momentum



ABSTRACT

Rossie Agnes Sasmita: “Development of Treasure of Physics (TOP) Based
Learning Media on Impulse and Momentum in Class X SMA HANG TUAH 4
Surabaya ". Supervised by Anthony Wijaya, S.Pd, M.Sc.

This study aims to create a Game-based learning media for Impulse and Momentum
material for Level X SMA HANG TUAH 4 Surabaya , namely Treasure of Physics
(TOP). The subjects of this research were 33 students of class X. This Game is
developed by using the Unity computer program, and this media is expected to be
an effective source of learning physics and keeping up with the developments of
the digital age. Research and development is research that aims to produce new
products or improve existing products. The product in this study is a Game-based
learning media Treasure of Physics (TOP). Research and development method with
ADDIE model (Analysis, Design, Development or Production, Implementation and
Evaluations) was utilized in this study. The research was carried out in class X
MIPA SMA HANG TUAH 4 Surabaya. Media and learning materials are validated
by experts before being implemented at school. The learning materials include
lesson plan and assessment plan. According to validation process, the media, lesson
plan, and assessment plan can be categorized as very valid with score of 3.60, 3.65,
and 3.62, respectively. In implementation, students are asked to do pre- and post-
test before and after the learning process. The pre- and post-test are compared, the
N-gain score is 0.81. It can be interpreted as high improvement of learning
achievement. Based on the stduy, it can be concluded that the developed TOP
Games can improve students’ learning achievement on the topic of Impulse and
Momentum. in class X MIPA SMA HANG TUAH 4 Surabaya.

Keywords: Educational Game, Learning Media, Impulse and Momentum
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