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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis game physics
dominoes pada pembelajaran fisika. Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan metode
pengembangan Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang mencakup tahap
Analysis (Analisis), Design (Desain), Development (Pengembangan), Implementation
(Implementasi) dan Evaluation (Evaluasi). Subjek penelitian ini adalah 26 orang siswa di SMA
Negeri 1 Mepanga. Pengumpulan data dilakukan menggunakan angket dengan model skala
likert, dan analisis data dilakukan secara deskriptif. Media yang dikembangkan pada penelitian
ini diberikan kepada ahli materi, ahli media, guru dan siswa. Berdasarkan penilaian yang
diberikan oleh ahli materi dengan aspek penilaian materi, kebahasaan, dan penyajian. Hasil
yang didapatkan dari penilaian ahli materi masuk dalam kategori sangat baik atau layak. Pada
ahli media, dengan aspek penilaian tampilan, kemudahan penggunaan, dan kualitas materi,
hasil yang didapatkan masuk dalam kategori sangat baik atau layak. Penilaian guru mata
pelajaran dengan aspek penilaian materi, kebahasaan, penyajian, tampilan, fisik, dan
penggunaan. Hasil yang diperoleh masuk dalam kategori sangat baik. Penilaian siswa dengan
aspek tampilan, fisik, dan penggunaan. Hasil yang diperoleh masuk dalam kategori sangat
setuju. menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis game physics dominoes layak dan
efisien digunakan sebagai media pembelajaran fisika.
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Abstract

This study aims to develop learning media based on physics dominoes game in physics
learning. This research was conducted using the Research and Development (R&D)
development method with the ADDIE model which includes the stages of Analysis, Design,
Development, Implementation and Evaluation. The subjects of this study were 26 students at
SMA Negeri 1 Mepanga. Data collection was carried out using a questionnaire with a Likert
scale model, and data analysis was carried out descriptively. The media developed in this study
were given to material experts, media experts, teachers and students. Based on the
assessment given by the material expert with aspects of material assessment, language, and
presentation. The results obtained from the assessment of material experts fall into the
category of very good or feasible. In media experts, with aspects of appearance assessment,
ease of use, and quality of material, the results obtained are in the very good or feasible
category. Subject teacher assessment with aspects of material assessment, language,
presentation, appearance, physical, and use. The results obtained are in the very good
category. Student assessment with aspects of appearance, physical, and use. The results
obtained fall into the category of strongly agree. shows that learning media based on physics
dominoes game is feasible and efficient to use as a physics learning media.
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PENDAHULUAN
Fisika sebagai

dipelajari, kesulitan hal ini disebabkan siswa

salah satu ilmu belum memahami materi. Selain itu siswa

pengetahuan alam (IPA) telah lama menjadi
mata pelajaran yang sering ditakuti oleh siswa,
karena dianggap sulit untuk dipahami dan
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sering merujuk pada konsep-konsep yang sulit
diidentifikasi sehingga mempengaruhi sikap IPA
siswa terhadap materi fisika [1]. Makna
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pembelajaran yang terpenting adalah guru
tidak hanya sekedar sebagai sumber informasi
tetapi yang utama adalah guru menjadi
penolong yang dapat senantiasa berinovasi,
beradaptasi dengan keadaan siswa. Inovasi
yang dapat ditingkatkan seperti metode
pengajaran, strategi pengajaran, media yang

digunakan dan model pembelajaran yang
menjadikan pembelajaran lebih efektif [2].
Berdasarkan hasil wawancara peneliti

dengan guru fisika SMA Negeri 1 ditemukan
bahwa siswa kurang berminat mempelajari
materi fisika, karena dalam proses
pembelajaran guru tidak menggunakan media
belajar yang dapat meningkatkan minat siswa
dalam belajar. Pada pembelajaran fisika siswa
belajar hanya dengan menggunakan buku teks
sebagai alat belajar utama, sehingga terkadang
siswa bosan dengan alat belajar yang
digunakan guru dalam mengajar. Salah satu
cara untuk mengatasi permasalahan diatas
adalah perlunya media

yang menunjang proses pembelajaran fisika
seperti game.

Media memegang peranan penting dalam
pembelajaran, membantu siswa dalam
menerima pesan atau materi yang diajarkan.
Lingkungan belajar berfungsi sebagai alat untuk
membantu proses pembelajaran yang tidak
dapat dipungkiri mendukung tercapainya tujuan
pembelajaran. Ada banyak lingkungan belajar
yang berbeda, salah satu yang ampuh untuk
digunakan adalah media game atau permainan.
Pemanfaatan media game atau permainan
dalam proses pembelajaran sangat mendorong
efektivitas proses pembelajaran dan
penyampaian materi pembelajaran [3].

Permainan merupakan media yang dapat
digunakan dalam proses pembelajaran, media
pembelajaran melibatkan siswa dalam proses
pengalaman, memahami tantangan, menarik
inspirasi, mendorong kreativitas dan
berinteraksi dengan sesama siswa saat bermain
game [4]. Pembelajaran yang dikombinasikan
dengan permainan dapat memberikan dampak
yang menyenangkan yaitu mengurangi tingkat
kejenuhan materi, serta secara tidak langsung
siswa telah belajar banyak hal ketika bermain
[5]. Oleh karena itu, diperlukan media
pembelajaran berupa game seperti permainan
domino sebagai penunjang pembelajaran siswa.
Permainan merupakan media yang dapat
digunakan dalam proses pembelajaran, media
pembelajaran melibatkan siswa dalam proses
pengalaman, memahami tantangan, menarik
inspirasi, mendorong kreativitas dan
berinteraksi dengan sesama siswa saat bermain
game. Pembelajaran yang dikombinasikan
dengan permainan dapat memberikan dampak
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yang menyenangkan yaitu mengurangi tingkat
kejenuhan materi, serta secara tidak langsung
siswa telah belajar banyak hal ketika bermain.
Oleh karena itu, diperlukan media
pembelajaran berupa game seperti permainan
domino sebagai penunjang pembelajaran siswa

[6].

Penelitian yang dilakukan oleh Sumarni,
dkk (2022) yang berjudul “Pengembangan
Media Pembelajaran Berbasis Permainan Kartu
Domino Pada Pokok Bahasan Fisika Gerak”
menghasilkan media pembelajaran kartu
domino dalam bentuk nama-nama materi dan
persamaan-persamaan pada materi tersebut
[7]. Selain itu, penelitian dilakukan oleh Oktaffi
& Fitri (2022) yang berjudul “Pengembangan
Kartu Domino Sebagai Media Pembelajaran
Materi Suhu dan Perubahannya” menghasilkan
media pembelajaran berupa kartu domino
dalam bentuk gambar thermometer beserta
keterangannya [8]. Pada penelitian ini peneliti
melakukan pengembangan media pembelajaran
physics dominoes dengan kebaruan pada
desain kartu yang berisikan soal fisika dan
jawaban pada kartu.

Berdasarkan latar belakang di atas, maka
penulis tertarik untuk mengembangkan media
pembelajaran berbasis game physics dominoes
pada pembelajaran fisika di SMA Negeri 1
Mepanga. Dengan harapan media physics
dominoes layak untuk digunakan sebagai media
pembelajaran fisika.

METODOLOGI PENELTIAN

Penelitian ini termasuk penelitian
pengembangan (Reseach and Development)
atau biasa disebut R&D. Penelitian

pengembangan physics dominoes ini digunakan
desain ADDIE yang terdiri dari lima tahap yaitu
analysis (analisis), design (perancangan),
development (pengembangan), implementation
(implementasi), dan evaluation (evaluasi) [9].

Analysis
(Analisis)

Evaluation
(Evaluasi)

Implementation
(Im plem entasi)

Desigr
(Desain)

l

Development
(Pengem bangan)

Gambar 1 Langkah-langkah Pengembangan Model
ADDIE
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Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 1
Mepanga, Desa Mepanga, Kecamatan Mepanga,
Kabupaten Parigi Moutong. Waktu penelitian
dilaksanakan pada semester ganjil tahun
ajaran 2023/2024. Subjek penelitian ini yaitu
26 siswa kelas XI IPA 1 di SMA Negeri 1
Mepanga.

Metode pengumpulan data menggunakan
metode angket, dan observasi. Instrumen yang
digunakan adalah angket vyang diberikan
kepada ahli materi, media, guru, dan siswa.
Angket yang diberikan dengan jenis skala likert
1 Sangat Kurang (SK), 2 Kurang (K), 3
Baik (B), 4 = Sangat Baik (SB).

Teknik analisis data yang digunakan
dalam menganalisis data hasil validasi adalah
perhitungan nilai rata-rata. Penentuan teknik
analisis nilai rata-rata ini bahwa untuk
mengetahui peringkat nilai akhir pada setiap
butir angket penelitian, jumlah nilai yang
diperoleh dibagi dengan banyaknya responden
yang menjawab angket penilaian tersebut [10].
Rumus untuk menghitung nilai rata-rata adalah
sebagai berikut:

¥=2

Keterangan:

X : Nilai rata-rata tiap butir soal

Y x : Jumlah nilai dari seluruh penilaian dalam
tiap butir pertanyaann

n : Jumlah butir pertanyaan

Mengubah skor rata-rata yang diperoleh dalam

bentuk kualitatif berdasarkan klasifikasi

penilaian [11].

Tabel 1 Kategori Skala Likert

Interval Skor Kriteria Konversi

7 Sangat Baik (SB

3,25 <X <4,00 g | (SB) Layak

2,50 <X <3,25 Baik (B)
7 Kurang (K

1,75 <X = 2,50 g (K) Tidak Layak
_ Sangat Kurang

1,00<X <1,75 (SK)

Analisis data respon siswa serupa dengan
analisis kualitas penilaian produk.

Tabel 2 Kriteria Respon Siswa

Interval Skor Kriteria Konversi
_ Sangat Setuju
2,50 <X < 3,25 Setuju (S)
_ Kurang Setuju
1,75<X 2,50 (KS) Tidak Layak

1,00 <X < 1,75 Tidak Setuju (TS)
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian
a). Analysis (Analisis)

Tahap ini merupakan tahap awal
sebelum melakukan pengembangan media
pembelajaran. Secara umum tahap ini

dilakukan analisis situasi siswa ketika belajar
fisika khususnya meteri usaha dan energi,
siswa merasa bosan, dan malas untuk belajar
dan berdasarkan hasil wawancara diperoleh
kesimpulan bahwa siswa membutuhkan media
yang menarik agar dapat membantu dalam
belajar sehingga siswa tidak bosan saat belajar.
Pada pembelajaran guru menggunakan model
Problem Based Learnig (PBL) dengan metode
ceramah.

Pada proses pembelajaran guru tidak
menggunakan media pembelajaran berbasis
games ataupun media pembelajaran lainnya.
Pembelajaran dikelas masih terpaku pada guru
dengan menggunakan model pembelajaran
Problem Based Learning (PBL), guru hanya
menggunakan buku paket dalam proses
pembelajaran. Dengan demikian, guru
memerlukan adanya media pembelajaran yang
menarik minat belajar siswa, serta memerlukan
media pembelajaran yang dapat meningkatkan
keaktifan siswa dalam kelas. Pada kondisi
sisiwa ditemukan minat belajar yang rendah
terhadap mata pelajaran fisika. Sehingga siswa
memerlukan media pembelajaran yang
melibatkan agar lebih aktif dalam proses
pembelajaran

b). Design (Desain)

Pada tahap desain atau perancangan
dalam penelitian ini, peneliti membuat desain
media pembelajaran berbasis game physics
dominoes dengan tampilan depan dan belakang
kartu. Desain produk media dapat dilihat pada
Gambar 2.

L}

~ -
- ~

/N

Gambar 2 Desain Physics Dominoes

Pada media visual cetak warna vyang
banyak digunakan adalah Cyan, Magenta,
Yellow, dan Black. Warna yang dianjurkan
untuk background salah satunya adalah warna
kuning [12]. Pada pengembangan media
pembelajaran physics dominoes ini, pemilihan
warna yang digunakan pada tampilan depan
desain latar belakang media yaitu warna kuning
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dan tampilan belakang media menggunakan
warna kuning dan hitam. Jenis kartu yang
digunakan adalah ART Carton. Ukuran media
physics dominoes yang dikembangkan vyaitu
9%x6 cm jenis font yang digunakan vyaitu
Maragsa dengan ukuran 11.

c). Development (Pengembangan)

Physics dominoes dalam penelitian ini
menggunakan kartu dengan dua set dibagian
depannya yang mewakili soal fisika dan
jawaban. Dalam permainannya, kartu-kartu
tersebut disusun dengan cara meletakkan kartu
lain yang memiliki jawaban yang cocok pada
salah satu sisi kartu. Permainan berakhir ketika
waktu permainan selesai atau semua kartu
habis. Keuntungan menggunakan permainan
domino adalah dapat menarik minat, perhatian
siswa dan membuat siswa lebih aktif serta
termotivasi dalam belajar melalui media
pembelajaran yang berbentuk permainan
dibandingkan hanya sekedar menonton [13].

Pada tahapan ini peneliti
mempersiapkan segala hal yang dibutuhkan
untuk mengembangkan media pembelajaran
berbasis game physics dominoes seperti model
pembelajaran yang cocok digunakan
Cooperative Learning [14]. Aplikasi vyang
digunakan untuk mendesain kartu yang dibuat
seperti pemilihan desain latar belakang, bentuk,
warna, gambar, dan tulisan. Media

pembelajaran ini digunakan sebagai alat bantu
materi

dalam menyampaikan
dalam kelas.

pembelajaran

Gambar 3 Media Pembelajaran Physics Dominoes

Setelah itu, media pembelajaran
berbasis game physics dominoes divalidasi oleh
ahli materi dan ahli media. Hasil penilaian uji
kelayakan dan saran dari ahli materi dan ahli
media dijadikan sebagai bahan pertimbangan
untuk revisi produk agar layak digunakan.
Berikut jabaran hasil uji kelayakan oleh ahli
materi dan ahli media.

1). Validasi Ahli Materi

Uji kelayakan materi dilakukan ahli
materi agar memperoleh media pembelajaran
berbasis game physics dominoes yang layak
untuk digunakan pada pembelajaran. Ahli
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materi yang melakukan validasi pada media ini
merupakan Dosen Program Studi Pendidikan
Fisika FKIP Universitas Tadulako vyang
memberikan penilaian dalam bentuk skor pada
setiap aspek penilaian, memberikan simpulan
penilaian kelayakan materi, dan saran untuk
perbaikan materi pada media pembelajaran ini.
Secara umum, hasil validasi materi yang telah
dilakukan ahli materi dapat dilihat pada Tabel

3.
Tabel 3 Hasil Penilaian Ahli Materi

Aspek Skor Kategori Konversi
Materi 3,57 Sangat Baik Layak
Kebahasaan 4,00 Sangat Baik Layak
Penyajian 3,50 Sangat Baik Layak

Kesimpulan yang diberikan oleh dosen ahli
materi yaitu media pembelajaran berbasis
game physics dominoes ini layak diuji cobakan
di lapangan dengan revisi.

2). Validasi Ahli Media

Uji kelayakan media dilakukan abhli
media agar memperoleh media pembelajaran
berbasis game physics dominoes yang layak
untuk digunakan pada pembelajaran. Ahli
media yang melakukan validasi pada media ini
merupakan Dosen Program Studi Pendidikan
Fisika FKIP Universitas Tadulako vyang
memberikan penilaian dalam bentuk skor pada
setiap aspek penilaian, memberikan simpulan
penilaian kelayakan media , dan saran untuk
perbaikan pada media pembelajaran ini.

Secara umum, hasil validasi materi
yang telah dilakukan ahli materi dapat dilihat

pada Tabel 4.
Tabel 4 Hasil Penilaian Ahli Media
Aspek Skor Kategori
Tampilan 3,45 Sangat Baik
Kemudahan 3,40 Sangat Baik
Penggunaan
Kualitas Materi 3,30 Sangat Baik

Kesimpulan yang diberikan oleh dosen ahli
media yaitu media pembelajaran berbasis game
physics dominoes ini layak diuji cobakan
dilapangan dengan revisi. Saran yang diberikan
oleh ahli media adalah sebagai berikut.

a). Tambahkan logo Untad pada bagian soal

b). Tambahkan kode sebagai clue untuk

memudahkan peneliti

c). Soal dan jawaban dibuat singkat

d). Ubah strategi permainan
d). Implementation (Implementasi)
1). Hasil Angket Respon Guru Mata Pelajaran
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Pengisian angket untuk respon guru
terhadap media pembelajaran yang merupakan
guru mata pelajaran fisika di SMA Negeri 1
Mepanga yang disajikan dalam Tabel 4.4.

Tabel 5 Hasil Angket Respon Guru Mata Pelajaran
Terhadap Media

Aspek Skor Kategori
Materi 3,40 Sangat Baik
Kebahasaan 3,00 Baik
Penyajian 3,00 Baik
Tampilan 3,00 Baik
Fisik 3,00 Baik
Penggunaan 3,50 Sangat Baik

2). Hasil Angket Respon Siswa

Responden pada implementasi ini
berjumlah 26 responden. Instrumen yang
digunakan adalah angket respon terhadap

media pembelajaran berbasis game physics
dominoes ini. Tanggapan responden pada
media pembelajaran berbasis game physics
dominoes ditampilkan pada Tabel 6.

Aspek Skor Kategori Konversi
Tampilan 3,75 Sangat Baik Layak
Fisik 3,50 Sangat Baik Layak
Penggunaan 3,33 Sangat Baik Layak

Tabel 6 Hasil Tanggapan Respon Siswa

e). Evaluation (Evaluasi)

Selain penilaian yang diberikan oleh
siswa ketika media pembelajaran berbasis
game physics dominoes ini diimplementasikan,
siswa juga memberikan kritik dan saran agar
peneliti dapat mengembangkan media
pembelajaran ini lebih baik lagi. Kritik dan
saran yang diberikan oleh siswa SMA Negeri 1
Mepanga rata-rata meminta agar tulisan dalam
petunjuk penggunaan media pembelajaran
game physics dominoes diperjelas lagi.

Untuk meningkatkan kualitas media
pembelajaran ini, maka perlu dilakukan
perbaikan sesuai dengan saran dan kritik yang
diberikan oleh siswa pada tahap implementasi.
Hasil evaluasi yang dilakukan peneliti dapat
dilihat pada Tabel 7.

Tabel 7 Hasil Evaluasi Media pembelajaran

Responden Saran Hasil Evaluasi
Soal dan jawaban Soal dan
Ahli Materi  dibuat singkat jawaban telah

direvisi menjadi
singkat

a).Tambahkan Tampilan media
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logo Untad telah direvisi.
Ahli Media pada bagian Hasil revisi
soal .
b).Tambahkan Al
kode sebagai ::
clue untuk Y
memudahkan Utalsa
peneliti
Jumlah energikinetik dan
energi potensial dalam suatu
sistem mekanis
dapat dilihat
pada Gambar
Tulisan pada Tulisan dan
Siswa petunjuk Petunjuk
penggunaan penggunaan
media diperjelas media telah
lagi direvisi. Hasil
revisi dapat
dilihat pada
Gambar
@ CaraBermain
Physics Dominoes
Pembahasan
Pengembangan media pembelajaran

berbasis game physics dominoes bertujuan
untuk mengembangkan media pembelajaran
yang layak pada pembelajaran fisika. Kelayakan
media dapat dilihat berdasarkan penilaian
validator ahli serta responden baik itu siswa
maupun guru mata pelajaran fisika. Hasil dari
penelitian ini berupa sebuah media
pembelajaran yang dapat menarik perhatian
siswa dengan mendesain media dan cara
permainannya yang dapat membuat siswa lebih
bersemangat dalam belajar.

Penelitian pengembangan media
pembelajaran berbasis game physics dominoes
pada materi usaha dan energi kelas XI IPA 1
menggunakan model pengembangan ADDIE
yang mencakup Analysis (Analisis), Design
(Desain), Development (Pengembangan),
implementation (Implementasi), dan evaluation
(Evaluasi). Analisis data dari hasil
pengembangan media pembelajaran ini
didasarkan pada validasi dan uji coba terbatas.
Desain uji coba vyang digunakan dalam



Jurnal Pendidikan Fisika Tadulako Online

penelitian ini adalah uji coba kelayakan
terhadap media pembelajaran. Uji coba
dilakukan oleh 1 dosen pendidikan fisika

Universitas Tadulako, 1 guru mata pelajaran
fisika, dan 26 siswa di SMA Negeri 1 Mepanga.

Validasi bertujuan untuk mengukur
kualitas dan kelayakan media pembelajaran
yang dikembangkan. Kemudian, media
pembelajaran tersebut di revisi kembali sesuai
dengan saran dan kritik yang diberikan oleh
validator. Setelah media pembelajaran direvisi
maka tahap selanjutnya yaitu dapat dilakukan
uji coba kelayakan media pembelajaran di SMA
Negeri 1 Mepanga pada siswa kelas XI IPA 1
dan juga guru mata pelajaran fisika. Tujuan
dari uji coba produk yaitu untuk mengetahui
respon dan tanggapan siswa dan guru mata
pelajaran terhadap media pembelajaran yang
dihasilkan.  Selain memberikan  penilaian
terhadap media pembelajaran, siswa dan guru
mata pelajaran juga dapat memberikan
komentar dan saran terhadap media
pembelajaran tersebut. Hal ini bertujuan agar
media pembelajaran yang dihasilkan dapat
lebih baik lagi.

Berdasarkan penilaian validator ahli
terhadap materi diperoleh skor tertinggi pada
aspek kebahasaan dengan skor 4,00 kategori
sangat baik atau layak. Skor terendah pada
aspek penyajian dengan indikator kesesuaian
desain dan tulisan pada media pembelajaran
physics dominoes dengan skor 3,00 kategori
baik. Penyebabnya yaitu gaya tulisan yang
tidak langsung pada intinya. Maka dari itu,
saran yang diberikan dari validator ahli
terhadap materi yaitu soal dan jawaban harus
dibuat lebih singkat. Dengan demikian
kesimpulan yang diberikan oleh ahli materi
yaitu layak diuji cobakan dilapangan dengan
revisi.

Penilaian validator ahli terhadap media
pembelajaran berbasis game physics dominoes
diperoleh skor tertinggi pada aspek tampilan
dengan skor 3,75 kategori sangat baik atau
layak. Perolehan skor terendah pada aspek

penggunaan dengan indikator petunjuk
penggunaan media pembelajaran physics
dominoes jelas dan penggunaan media

pembelajaran physics dominoes mudah dengan
skor 3,00 kategori baik. Hal ini dikarenakan
tulisan pada petunjuk penggunaan terlalu
formal, serta tidak terdapat pembeda antara
soal dan jawaban. Saran dan masukkan dari
validator ahli terhadap media yaitu gunakan
bahasa tidak terlalu formal kepada siswa,
menambahkan logo untad pada bagian soal,
menambahkan kode sebagai clue, dan
membuat strategi baru dalam permainan.
Dengan demikian kesimpulan yang diberikan
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oleh ahli materi vyaitu cobakan
dilapangan dengan revisi.

Hasil penilaian guru mata pelajaran
terhadap media pembelajaran dengan
memperlihatkan media pembelajaran yang
dikembangkan setelah itu guru mata pelajaran
melakukan pengisian angket respon guru.
Setelah dilakukan analisis data angket respon
guru mata pelajaran diperoleh skor tertinggi
pada aspek penggunaan dengan skor 3,50
kategori sangat baik. Skor terendah diperoleh
pada aspek kebahasaan dengan indikator
ketepatan penggunaan simbol dan tanda baca
dengan skor 3,00 kategori baik. Pada aspek
penyajian dengan indikator kesesuaian desain
dan tulisan pada media pembelajaran physics
dominoes dengan skor 3,00 kategori baik. Pada
aspek tampilan dengan indikator tampilan
media pembelajaran physics dominoes menarik
dengan skor 3,00 kategori baik. Pada aspek
fisik dengan indikator bahan yang digunakan
pada media pembelajaran physics dominoes
aman untuk siswa, komponen-komponen media
pembelajaran physics dominoes disajikan
dengan lengkap (kartu, petunjuk penggunaan,
dan kotak kartu) dengan skor 3,00 kategori
baik. Adapun saran yang diberikan oleh guru
terhadap media pembelajaran physics
dominoes yaitu secara keseluruhan sudah baik
dan inovatif. Sehingga media pembelajaran
layak digunakan dalam pembelajaran.

Hasil pengembangan media
pembelajaran physics dominoes diuji cobakan
kepada 26 siswa SMA Negeri 1 Mepanga dikelas
XI IPA 1 dengan memperlihatkan dan
menjelaskan keunggulan dari media yang
dikembangkan. Selain itu siswa juga mencoba
untuk menggunakan media pembelajaran
physics dominoes, setelah itu siswa mengisi
angket respon siswa terhadap media
pembelajaran yang dikembangkan. Setelah itu
dilakukan analisis data angket respon siswa
terhadap media pembelajaran physics
dominoes diperoleh dari setiap aspek dengan
kategori sangat baik.

Media pembelajaran berbasis game
physics dominoes yang dikembangkan ini dapat
membuat siswa menjadi lebih aktif dalam
pembelajaran karena penggunaan media ini
dilakukan dengan bermain dan memunculkan
keaktifan siswa dalam proses permainannya.
Berdasarkan komentar dari siswa terhadap
media vyang dikembangkan dimana siswa
menyukai media physics dominoes. Selain itu,
guru juga merasa terbantu dengan adanya
media pembelajaran berbasis game physics
dominoes ini karena dapat mengatasi masalah
dalam pembelajaran dikelas. Adapun kelebihan
dan kekurangan media pembelajaran physics

layak diuji
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dominoes vyaitu cara pembuatannya mudah,

dapat mempererat interaksi antar siswa,
memberikan keadilan pada setiap pemain, tidak
mudah sobek. Kekurangannya yaitu

membutuhkan waktu yang cukup lama dalam
menyelesaikan permainan, ruang soal/jawaban
terbatas karena ukuran kartu kecil.

Berdasarkan hasil analisis data
sebelumnya, pengembangan media
pembelajaran berbasis game physics dominoes
memperoleh hasil yang baik sehingga dapat
digunakan dalam pembelajaran dikelas.
Penelitian ini sesuai dengan penelitian
sebelumnya yang dilakukan oleh Wahyuni &
Azra (2022) yang mengembangkan permainan
kartu domino kimia sebagai media
pembelajaran pada materi sistem koloid kelas
XI SMA mendapatkan hasil penelitian yang
menyatakan bahwa kartu domino kimia
memiliki kategori valid dengan nilai V sebesar
0,89 sehingga media dapat digunakan sebagai
media dalam pembelajaran [14].

Sodig dkk. (2021) mengembangkan
media dominasi (domino sistem koordinasi)
untuk siswa kelas XI SMA berdasarkan validasi
beberapa ahli dan uji hasil respon guru dan
siswa mendapatkan hasil penelitian bahwa
media dominasi layak digunakan sebagai media
pembelajaran untuk siswa SMA pada materi
koordinasi [15]. Prayekti  dkk. (2020)
mengembangkan media permainan matematika
berbasis kartu domino pada materi eksponen
mendapatkan hasil bahwa skor kevalidan pada
media pembelajaran memperoleh nilai 4,13
sehingga termasuk dalam kriteria valid, dari
respon siswa didapatkan skor rata-rata 91%
yang termasuk dalam kategori sangat baik
[16]. Nelwati & Rahman (2022)
mengembangkan media kartu domino pada
pembelajaran matematika materi bangun ruang
mendapatkan hasil dengan nilai respon 92,7%
dari respon guru dan 92,0% dari rata-rata
respon siswa sehingga media pembelajaran ini
masuk dalam kriteria penilaian sangat praktis
digunakan dalam proses pembelajaran [17].
Ajizah dkk. (2023) mengembangkan kartu
domino pecahan sebagai media pembelajaran
matematika di kelas IV SD hasil penilaian rata-
rata presentase dari uji kelayakan media secara
keseluruhan didapatkan nilai uji kelayakan yang
tinggi dengan perolehan angka rata-rata
sebesar 89,3% yang menunjukkan media
pembelajaran kartu domino pecahan sangat
layak digunakan dilihat dari segi media maupun
materi, respon dan pemahaman peserta didik
setelah menggunakan media menunjukkan
respon dan pemahaman sangat baik [18].
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KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Pengembangan media pembelajaran
berbasis game physics dominoes menghasilkan
media berbentuk kartu, satu paket media berisi
55 kartu yang setiap kartu memiliki 2 bagian
yaitu soal fisika dan jawaban. Permainan
dilakukan dengan mencocokkan soal dan
jawaban yang ada pada kartu lain, begitupun
sebaliknya. Materi yang digunakan adalah
materi usaha dan energi. Desain media
divalidasi untuk komponen materi dan media.
Media pembelajaran dinilai oleh ahli materi, ahli
media, guru mata pelajaran, dan siswa SMA
Negeri 1 Mepanga. Hasil penilaian ahli materi

dan media menunjukkan bahwa media
pembeajaran game physics dominoes layak.
Hasil implementasi guru dan siswa

menunjukkan bahwa media pembelajaran game
physics dominoes efisien digunakan sebagai

media pembelajaran fisika. Berdasarkan
keseluruhan penilaian ahli materi, media, guru,
dan siswa menunjukkan bahwa media
pembelajaran game physics dominoes layak
dan efisien digunakan sebagai media
pembelajaran fisika.
Saran

Berdasarkan hasil pengembangan
danpenelitian ini, maka perlu untuk

mengembangkan kembali media dengan soal-
soal pada materi lain dan mata pelajaran lain.
Sebagai media games untuk mengembangkan
pemahaman siswa dalam pembelajaran
sehingga siswa tidak monoton dalam mengikuti

pembelajaran tetapi dapat belajar sambil
bermain.
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