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ABSTRAK 

 

Yeremia Kristiawan: “Pengembangan Media Pembelajaran Game RPG Berbasis 

Android Pada Pokok Bahasa Gerak Parabola Untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Peserta Didik SMA 17 Agustus 1945 Surabaya”.  

Dibimbing oleh JV. Djoko Wirjawan, Ph D. 

 

Perkembangan kesejahteraan suatu negara ditentukan oleh kualitas pendidikan 

masyarakat yang ada di negara itu. Oleh karena itu pendidikan menjadi peranan 

penting dalam hal memajukan perkembangan sebuah negara. Pada tahun 2021 

seluruh negara masih berduka, tidak lain dikarenakan adanya pandemi COVID-19 

yang belum mereda. Sektor yang paling berdampak adanya pandemi adalah dari 

sektor pendidikan. Dimana seluruh sekolah di dunia terpaksa untuk menutup 

kegiatan pembelajaran. Sebagai gantinya kegiatan pembelajaran dilakukan secara 

jarak jauh atau sering disebut Pembelajaran Jarak Jauh (PJJ). Dalam hal ini 

pembelajaran dilakukan secara daring menggunakan aplikasi meeting. Tentu 

dengan menggunakan sistem pembelajaran seperti ini membuat peserta didik sulit 

dalam menyerap semua ilmu yang diajarkan oleh guru. Selain sulit dalam 

menerima pelajaran, peserta didik akan merasa bosan akibat sistem pembelajaran 

ini karena dipaksa untuk belajar dari rumah tanpa bertemu dengan teman-

temannya. Dari kondisi tersebut peneliti membuat sebuah media pembelajaran 

berupa game  RPG yang nantinya akan membantu para peserta didik dalam 

belajar. Jadi dengan gane RPG tersebut peserta didik akan belajar sambil bermain. 

Adapun metode peneliti dalam melakukan penelitian ini adalah menggunakan 

metode penelitian Research & Development (R&D), model 4D. Media 

pembelajaran ini telah divalidasi oleh dua orang validator sebelum di uji 26 

peserta didik yang berada di SMA 17 Agustus 1945 Surabaya. Hasil validasi 

rencana pelaksanaan pembelajaran, media pembelajaran, dan rencana evaluasi 

menunjukkan kategori valid dengan skor 3,62, 3,43, dan3,65 (dari 4). Hasil uji 

yang dilakukan oleh peneliti terhadap peserta didik mendapatkan hasil yang baik. 

Menurut hasil pre-test dan post-test hasil belajar peserta didik meningkat setelah 

menggunakan media pembelajran game RPG yang dikembangkan oleh peneliti 

ditunjukkan dengan oleh skor rata-rata N-Gain 0,68 berkategori sedang. Selain itu 

respon yang diberikan oleh peserta didik menunjukkan hasil yang baikk terhadap 

media pembelajaran yang dikembangkan. Jadi dapat disimpulkan media 

pembelajaran berupa game RPG mendukung kegiatan pembelajaran dalam 

meningkatkan hasil belajar peserta didik.  

 

Kata Kunci: COVID-19, media pembelajaran, game RPG, gerak 

parabola. 

 

 

 

 

 



 

 

xi 
 

 

 

ABSTRACT 

 

Yeremia Kristiawan: "Development of Learning Media for Android-Based RPG 

Games on Parabolic Motion Topic to Improve Learning Achievement of High 

School Students August 17, 1945 Surabaya". 

Supervised by JV. Djoko Wirjawan, Ph. D. 

 

The development of a country is determined in terms of the quality of education in 

that country. Therefore, education plays an important role in advancing the 

development of a country. In 2021 all countries are still grieving, none other than 

because of the COVID-19 pandemic that has not subsided. The sector most 

impacted by the pandemic is the education sector. Where all schools in the world 

are forced to close learning activities. Instead, learning activities are carried out 

remotely or often called Distance Learning (PJJ). In this case, learning is done 

online using a meeting application. Of course, using a learning system like this 

makes it difficult for students to absorb all the knowledge taught by the teacher. 

Besides being difficult to receive lessons, students will feel bored due to this 

learning system because they are forced to study from home without meeting their 

friends. From these conditions, the researchers created a learning media in the 

form of an RPG game which would later help students learn. So with this RPG, 

students will learn while playing. The research method in conducting this research 

is to use the Research & Development (R&D) research method, the 4D model. 

This learning media has been validated by two validators before being tested by 

26 students in SMA 17 August 1945, Surabaya. The results of the validation of 

the learning implementation plan, learning media, and evaluation plan showed 

valid categories with a score of 3.62, 3.43, and 3.65 (out of 4). The results of tests 

conducted by researchers on students get good results. According to the results of 

the pre-test and post-test, the learning outcomes of students increased after using 

the RPG game learning media developed by the researcher, indicated by the 

average N-Gain score of 0.68 in the medium category. In addition, the responses 

given by students showed good results for the developed learning media. So it can 

be concluded that the learning media in the form of RPG games supports learning 

activities in improving student learning outcomes. 

 

Keywords: COVID-19, learning media, RPG game, parabolic motion. 
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