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ABSTRAK 
 
Fisika sering dianggap sebagai mata pelajara yang sulit karena sifatnya yang abstrak dan 
memerlukan keterampilan yang tinggi. Salah satu upaya untuk meningkatkan keterlibatan dan 
pemahamn peserta didik adalah dengan menerapkan gamifikasi dalam pembelajaran. Penelitian 
ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran Berbasis Genially , yaitu FISIPOLY 
yang mengadaptasi konsep permainan monopoly untuk materi Pemanasan Global kepada peserta 
didik kelas X SMA fase E. Metode penelitian yang digunakan adalah model pengembangan 4D 
(Define,Design,Develop, Disseminate). Validasi dilakukan oleh ahli materi dan ahli media dan 
pendidik sebagai praktisi diikuti dengan uji coba produk terhadap peserta didik kelas X SMA fase 
E. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media ini mendapatkan kriteria sangat baik dalam aspek 
materi dan media. Dengan demikian, FISIPOLY Berbasis Genially terbukti layak dan dapat 
digunakan untuuk pembelaajran fisika khusunya materi Pemanasan Global.  

Kata kunci :  Gamifikasi, Pembelaajran Berbasis Permainan, Genially, Pendidikan Fisika, 
Media Pembelajaran 

 

ABSTRACT 
 

Physics is often regarded as a challenging subject due to its abstract nature and the high level of 
skills it requires. One of the efforts to enhance student engangement and understanding is through 
the implementation of gamification in the learning process. This research aims to develop a 
Genially-based learning media, named FISIPOLY , which adapts the concept of the monopoly 
game to the topic of Global Warming to tenth grade students in phase E of senior high school. The 
research methodology employed is the 4D development model (Define, Design, Develop, 
Disseminate). Validation was conducted by subject matter axperts , media specialist, and educators 
as practitioners, followed by product tirals with tenth grade students in phase E The results indicate 
that this media received a rating of “Excelent” in both the content and media aspects. Therefore, 
FISIPOLY based on Genially has been proven to be suitable and can be utilized for physics 
education, particularly concerning the topic of Global Warming.  

 

Keyword :  Gamification, Game Based Learning, Genially, Physics Education, Learning 
Media. 

 

1. PENDAHULUAN  

 

Pendidikan merupakan sarana utama 

dalam mentransmisikan ilmu 

pengetahuan, keterampilan, dan nilai-nilai 

dari satu generasi ke generasi berikutnya 

(Rahman et al., 2023). Dalam konteks 

pendidkan sains, khususnya fisika, banyak 

peserta didik mengahdapi kesulitan dalam 

memahami konsep-konsep abstrak yang 

sering kali kurang dikaitkan dengan 

pengalaman nyata (Daun et al., 2020). 
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Salah satu materi yang sering kali kurang 

dipahami dengan baik adalah Pemanasan 

Global, karena penyajiannya cenderung 

berbasis hafalan tanpa pengalaman 

pembelajaran yang interaktif (Bouchée et 

al., 2022).  

Pembelajaran fisika yang 

konvensional masih didominasi oleh 

metode ceramah dan penyampaian materi 

secara tekstual, yang menyebabkan 

kurangnya keterlibatan aktif peserta didik 

dalam proses pembelajaran. Penelitian 

menunjukkan bahwa mtode pembelajaran 

berbasis ceramah kurang efektif dalam 

meningkatkan pemahaman peserta didik 

terhadap konsep-konsep fisika 

(Anggraeni et al., 2024). Selain itu, 

banyak peserta didik yang menganggap 

fisika sebagai mata pelajaran yang sulit 

karena didominasi rumus dan perhitungan 

matematis, sehingga menyebabkan 

rendahnya minat dan motivasi belajar 

mereka (Pribadi et al., 2023). Oleh karena 

itu, diperlukan inovasi dalam media 

pembelajara yang dapat meningkatkan 

partisipasi peserta didik serta memberikan 

pengalaman belajar yang lebih interaktif 

dan menyenangkan.  

Salah satu pendekatan yang telah 

terbukti efektif dalam meningkatkan 

keterlibatan peserta didik dalam 

pembelajaran adalah Game Based 

Learning . Pendekatan ini merupakan 

penerapan elemen permainan dalam 

pembelajaran untuk meciptakan 

pengalaman belajar yang lebih menarik 

dan menantang (Albina et al., 2022). 

Beberapa penelitian menunjukkan bahwa 

gamifikasi atau Game Based Learning 

dalam pendidikan dapat meningkatkan 

motivasi belajar dan membantu peserta 

didik memahami materi dengan lebih baik 

(Asyafah, 2019). Game Based Learning 

memiliki beberapa manfaat utama, di 

antaranya meningkatkan motivasi belaja 

rpeserta didik dengan menghadirkan 

tantnagan dan penghargaan dalam proses 

pembelajaran (Barz et al., 2024), 

mempermudah pemahaman konsep 

dengan penyajian materi dalam bentuk 

visual dan interaktif (Dahalan et al., 

2024), serta membantu peserta didik 

dalam berpikir kritis dan penyelesaian 

masalah melalui simulasi berbasis 

permainan (Oktavia, 2022). 

Salah satu platform yang mendukung 

penerapan Game Based Learning dalam 

pembelajaran adalah Genially. Platform 

ini menyediakan berbagai fitur interaktif 

seperti animasi, kuis, dan simulasi, yang 

dapat digunakan untuk meningkatkan 

efektivitas pembelajaran (Ni’mah & 

Hermiati, 2022). Keunggulan utama 

Genially dalam pembelajaran antara lain 

memungkinkan penyajian materi yang 

lebih menarik dan tidak monoton (Haleem 

et al., 2022), menyediakan fitur interaksi 

yang meningkarkan partisipasi peserta 

didik dalam pembelajaran (Castillo-

Cuesta, 2022), serta mendukung 

pembelajaran berbasis teknologi yang 

relevan dengan kebutuhan generasi 

digital(Prensky, 2001).  

Berdasarkan permasalahan yang 

diuraikan, penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media pembelajaran 

FISIPOLY berbasis Genially untuk materi 

Pemanasan Global di kelas X SMA dan 

menganalisis kelayakan FISIPOLY untuk 

diterapkan dalam pembelajaran 

berdasarkan validasi dan hasil uji coba. 

Dengan adanya pengembangan media 

pembelajaran FISIPOLY, diharapkan 

siswa dapat lebih mudah memahami 

konsep pemanasan global melalui 

pengalaman belajar yang lebih aktif dan 

menarik. 

2. LANDASAN TEORI  
Penelitian pengembangan  

Metode penelitian dan 

pengembangan atau Reseacrh and 

Development (R&D) merupakan 

pendekatan ilmiah yang bertujuan 

untuk menghasilkan, menembangkan, 

serta memvalidasi suatu produk agar 

dapat digunakan secara efektif dalam 

lingkungan pendidikan (Fayrus, 2022). 

Dalam konteks pendidikan, penelitian 

pengembangan digunakan untuk 

merancang dan menguji produk 

https://doi.org/10.37817/jurnaledukasidanmultimedia.v2i1 E-ISSN: 2987-0178 
P-ISSN: 2986-8386

Jurnal Edukasi dan Multimedia Vol 2 No 1 Februari 2025 13



pembelajaran agar sesuai dengan 

kebutuhan peserta didik dan tenaga 

pendidik (Sumarni, 2019). Proses ini 

melibatkan berbagai tahap mulai dari 

analisis kebutuhan hingga uji coba 

produk untuk memastikan 

efektivitasnya.  

Menurut Borg and Gall dalam 

(Okpatrioka, 2023) , penelitian 

pengembangan memiliki empat 

tahapan utama. Pertama , dilakukan 

studi pendahuluan yang mencakup 

analisis kebutuhan serta studi literatur 

terkait dengan produk yang akan 

dikembangkan. Kedua , 

pengembangan produk dilakukan 

berdasarkan hasil analisis agar lebih 

relevan dengan kebutuhan pengguna. 

Ketiga, dilakukan uji coba lapangan di 

lingkungan yang sesuai untuk 

memastikan kesesuian produk dengan 

kebutuhan pengguna. Keempat, 

dilakukan revisi berdasarkan hasil uji 

coba untuk menyempurnakan produk 

sebelum disebarluaskan.  

Dalam bidang pendidikan, 

penelitian pengembangan bertujuan 

utnuk menciptakan inovasi 

pembelajaran yang lebih interaktif dan 

efektif. Seals dan Richey dalam 

(Fayrus, 2022) mendefinisikan 

penelitian pengembangan sebagai 

proses sistematis yang mencakup 

perancangan, pengembangan, serta 

evaluasi terhadap program , proses, 

dan produk pembelajaran. Tujuanya 

adalah untuk menghasilkan media 

pembelajaran yang memenuhi kriteria 

validditas, kepraktisan, dan efektivitas.  

Pembelajaran Fisika 

Fisika merupakan salah satu mata 

pelajaran wajib bagi peserta didik yang 

berada dalam kelompok Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA). Sebagai 

ilmu empiris, fisika didasarkan pada 

hasil pengamatan terhadap fenomena 

alam dan dikembangkan melalui 

serangkaian proses ilmiah (Hanum et 

al., 2021). Dalam mempelajari 

fenomena alam, fisika menghasilkan 

berbagai konsep, prinsip, dan teori 

yang berlaku secara umum (Tunnufus 

et al., 2022). Struktur ilmu fisika 

mencakup fakta, konsep, prinsip, 

hukum, postulat dan teori yang 

dikembangkan melalui metode ilmiah 

(Septa Pratama & Istiyono, 2015).  

Halikat fisika dapat dilihat dari tiga 

aspek utama , yaitu fisika sebagai 

produk, proses, dan sikap ilmiah 

(Murdani, 2020). Sebagai bagian dari 

ilmu pengetahuan alam, fisika 

memiliki beberapa aspek utama 

menurut (Chiappetta & Koballa, 

2016), yaitu sebagai kumpulan 

pengetahuan (a Body of Knowledge), 

cara berpikir (a way of thingking), 

metode penyelidikan alam semesta (a 

way of investigating), serta interaksi 

dengan teknologi dan masyarakat (its 

interaction with technology and 

society).  

Pembelajaran secara umum 

merupakan sarana utama bagi manusia 

dalam mengembangkan potensi dan 

beradapdati dengan lingkungan sosial 

(Ningsih, 2020). Dalam konteks 

pembelajaran fisika, peserta didik 

perlu diberikan kesempatan untuk 

berpartisipasi aktif dalam proses 

pembelajaran guna meningkatkan 

pemahaman mereka terhadap konsep-

konsep yang diajarkan (Sutarto et al., 

2020). Karena sifatnya yang abstrak, 

konsep-konsep dalam fisika sering kali 

sulit dipahami oleh peserta didik tanpa 

adanya refresentasi visual atau aktivtas 

eksploratif yang melibatkan interaksi 

lansung dengan fenomena alam 

(Hanna et al., 2016). Oleh karena itu, 

pembelajaran fisika harus dirancang 

agar lebih kontekstual dan bermakna 

bagi peserta didik, sehingga mereka 

dapat menghubungkan konsep fisika 

dengan pengalaman nyata dalam 

kehidupan sehari-hari (Ubabuddin, 

2019). 

Salah satu permasalahan utama 

dalam pembelajaran disika di sekolah 

adalah rendahnya hasil belajar peserta 
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didik. hal ini disebabkan oleh beberapa 

faktor, di antaranya adalah anggapan 

bahwa fisika hanyalah kumpulan 

rumus dan teori yang harus dihafalkan 

tanpa memahami aplikasinya (Erviani 

et al., 2016). Selain itu, pendekatan 

pembelajaran yang masih berpusat 

pada guru sering kali menghambat 

keterlibatan aktif peserta didik dalam 

proses pembelajaran. Guru lebih 

banyak memberikan penjelasan secara 

teoritis tanpa menyediakan 

kesempatan bagi peserta didik untuk 

mengeksplorasi dan menerapkan 

konsep yang dipelajari (Ndraha & 

Harefa, 2023). Akibatnya , peserta 

didik kesulitan dalam memahmi 

konsep fisika secara mendalam dan 

merasa kurang tertatik terhadap mata 

pelajaran ini.  

Media Pembelajaran  

Media pembelajaran adalah alat 

atau sasrana yang digunakan dalam 

proses belajar mengajar untuk 

menyampaikan informasi dari 

pendidik kepada peserta didik dengan 

tujuan meningkatkan efektivitas dan 

efisiensi pembelajaran. Istilah “media” 

berasal dari Bahasa latin medius , yang 

berarti perantara atau penghubung , 

sedangkan dalam bahasa Arab, media 

diartikan sebagai sesuatu yang 

menyampaikan pesan dari pengirim 

kepada penerima (Nurrita, 2018). 

Dalam konteks pendidikan, media 

pembelajaran berungsi sebagai alat 

bantu untuk memperjelas materi 

pembelajaran agar lebih mudah 

dipahami oleh peserta didik. dengan 

adanya media pembelajaran, proses 

transfer ilmu dapat dilakukan dengan 

lebih menarik dan interaktif , sehingga 

dapat meningkatkan pemahaman serta 

motivasi belajar peserta didik (Ndraha 

& Harefa, 2023).  

Sebagai bagian dari sistem 

pembelajaran, media berperan sebagai 

alat komunikasi non verbal yang dapat 

merangsang pemikiran, meningkatkan 

motivasi, serta menarik perhatian 

peserta didik agar mereka dapat lebih 

fokus dalam memahami materi yang 

diajarkan (Kusuma et al., 2022). Media 

pembelajaran mencakup berbagai 

bentuk, seperti media cetak , 

audiovisual, maupun media interaktif 

berbasis teknologi digital. 

Pemanfaatan media yang sesuai dalam 

pembelajaran dapat meningkatkan 

daya serap peserta didik terhadap 

materi yang disampaikan dan 

memberikan pengalaman belajar yang 

lebih bermakna (Wulandari et al., 

2023).  

Dalam era digital saat ini, 

penggunaan teknologi dalam 

pembelajaran semakin berkembang. 

generasi Z yang tumbuh di era digital 

memailiki gaya belajar yang berbeda 

dibandingkan generasi sebelumnya. 

Mereka lebih tertarik pada metode 

pembelajaran yang bersifat interaktif, 

berbasis teknologi, serta melibatkan 

eksplorasi langsung (Chen & Hsu, 

2020). Oleh karena itu, pemanfaatan 

teknologi dalam pembelajaran , seperti 

aplikasi seluler dan platform 

multimedia, menjadi sangat penting 

untuk memenuhi keutuhan generasi ini 

(Montiel et al., 2020).  

Pendidik sebagai innovator di kelas 

perlu merancang dan menggunakan 

media pembelajaran yang sesuai 

dengan kompetensi dasar, materi, serta 

karakteristik peserta didik agar proses 

pembelajaran mejadi lebih efektif dan 

bermakna (S Karo-Karo & Rohani, 

2018). Tanpa media pembelajaran 

yang tepat, peserta didik akan 

kesulitan memahami materi, merasa 

bosan, dan kurang termotivasi untuk 

belajar. Oleh karena itu, pemanfaatan 

media pembelajaran yang inovtif dan 

sesuai dengan perkembangan 

teknologi menjadi solusi penting 

dalam meningkatkan kualitas 

pendidikan saat ini.  

Game Based Learning  

Salah satu elemen penting dalam 

era pendidikan modern adalah 
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penerapan model pembelajaran yang 

tepat. Model pembelajaran yang 

efektif dapat menciptakan lingkungan 

belajar yang kondusif serta 

meningkatkan hasil belajar peserta 

didik. salah satu model yang banyak 

digunakan dalam pembelajaran abad 

ke-21 adalah game based learning 

(GBL). Model ini menawarkan 

pengalaman belajar yang 

menyenagkan dengan mamanfaatkan 

permainan sebagai sarana utama dalam 

penyampaian materi. Fokus utama dari 

pendekatan ini adalah meningkatkan 

keterlibatan peserta didik dalam proses 

belajar, sehingga mereka lebih efektif 

dalam memahami konsep yang 

diajarkan (Barz et al., 2024).  

Menurut (Dewi, 2022) , game 

based learning memiliki beberapa 

karakteristik utama. Model ini 

menekankan unsur bermain dalam 

pembelajaran, di mana peserta didik 

belajar melalui permainan yang 

menyenangkan. Selain itu, pendekatan 

ini dapat memotivasi dan 

meningkatkan keterlibatan peserta 

didik, karena permainan mampu 

menarik perhatian mereka dan 

membuat proses belajar lebih fokus 

serta interaktif. Game Based Learning 

juga mendukung kreativitas dan 

kemampuan problem solving, dengan 

memberikan tantangan yang 

mendorong peserta didik untuk 

menemukan solusi terhadap 

permasalahan yang diberikan. Lebih 

dari itu, model ini mengintegrasikan 

teori dengan praktik, memungkinkan 

peserta didik untuk menerapkan 

konsep yang telah dipelajari dalam 

konteks yang nyata, sehingga 

pemahaman mereka terhadap materi 

menjadi lebih mendalam dan aplikatif. 

Game-Based Learning dirancang 

untuk mengintegrasikan konten 

teoretis dengan pengalaman bermain, 

sehingga peserta didik dapat belajar 

dalam lingkungan yang lebih dinamis 

dan interaktif (Sun et al., 2023).GBL 

juga dapat diterapkan dalam 

pembelajaran berbasis teknologi, 

seperti mobile learning. Mobile phone 

memiliki fitur pendukung yang 

memungkinkan peserta didik belajar di 

mana saja dan kapan saja. Penerapan 

Game-Based Learning dalam 

pembelajaran sains telah terbukti dapat 

meningkatkan pemahaman konsep dan 

keterlibatan peserta didik dalam proses 

belajar (Widiana, 2022). 

Secara keseluruhan, Game-Based 

Learning merupakan pendekatan yang 

efektif dalam dunia pendidikan karena 

mampu meningkatkan motivasi, 

pemahaman, serta keterlibatan peserta 

didik dalam proses pembelajaran.  

Genially  

Teknologi telah memberikan 

kontribusi besar dalam berbagai 

sektor, termasuk pendidikan. The 

Global Education Census yang 

dilakukan oleh Cambridge 

International pada tahun 2018 

mengungkapkan bahwa 40% peserta 

didik di Indonesia merupakan 

pengguna komputer dan teknologi 

informasi yang aktif (Shortt et al., 

2023). Selain itu, survei dari 

Kementerian Komunikasi dan 

Informatika Indonesia pada tahun 

2024 menunjukkan bahwa penggunaan 

internet terus meningkat hingga 

79,5%, atau sekitar 221,56 juta jiwa 

dari total 278,6 juta penduduk telah 

terkoneksi. Sementara itu, 81% peserta 

didik lebih sering menggunakan 

smartphone untuk menyelesaikan 

tugas mereka (Ashour, 2020). 

Kemajuan teknologi yang semakin 

canggih ini memberikan peluang besar 

bagi pendidik untuk mengoptimalkan 

media pembelajaran guna 

meningkatkan efektivitas pengajaran 

(Turalbayeva et al., 2021). Dalam 

konteks ini, teknologi tidak hanya 

membantu guru dalam menyampaikan 

materi dengan lebih efisien, tetapi juga 

memberikan pengalaman belajar yang 

lebih menarik bagi peserta didik. 
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Menurut (Haleem et al., 2022), 

penerapan teknologi dalam dunia 

pendidikan dapat menghemat waktu 

dan tenaga secara signifikan, serta 

meningkatkan daya ingat, 

keterampilan, dan motivasi belajar 

peserta didik (Pratiwi et al., 2021). 

Pendekatan gamifikasi ini 

mendorong peserta didik untuk aktif 

dalam proses belajar, menyelesaikan 

tugas dengan lebih antusias, serta 

meningkatkan kepercayaan diri 

mereka dalam memahami materi 

(Castillo-Cuesta, 2022). Salah satu 

contoh platform yang menerapkan 

konsep gamifikasi dalam pendidikan 

adalah Genially. 

Genially merupakan platform 

digital yang memungkinkan pengguna 

untuk membuat presentasi interaktif 

dengan berbagai fitur menarik. Dengan 

Genially, pengguna dapat dengan 

mudah menambahkan efek, tautan, 

suara, bentuk, simbol, serta elemen 

visual lainnya (Rahmanda Syafitri & 

Sujannah, 2024). Secara fungsi, 

Genially mirip dengan PowerPoint, 

tetapi memiliki fitur tambahan yang 

lebih interaktif, seperti penyisipan kuis 

di tengah presentasi, integrasi dengan 

video YouTube, serta berbagai 

template untuk pembuatan permainan 

edukatif. Keunggulan utama Genially 

adalah kemampuannya untuk 

menciptakan media pembelajaran yang 

menarik dan dinamis, sehingga dapat 

membantu mengurangi kebosanan 

peserta didik dalam proses 

pembelajaran (Ni’mah & Hermiati, 

2022).  

Sebagai media pembelajaran 

berbasis teknologi, Genially memiliki 

fitur yang variatif, termasuk 

presentasi, infografis, video 

pembelajaran, kuis, animasi, poster 

elektronik, dan permainan edukatif 

(Fatma & Ichsan, 2022). Keberagaman 

fitur ini memungkinkan pendidik 

untuk mengembangkan materi 

pembelajaran yang lebih kreatif dan 

inovatif. Selain itu, penggunaan 

Genially dalam pembelajaran telah 

terbukti mampu meningkatkan 

motivasi peserta didik, memperjelas 

konsep yang diajarkan, serta 

mendorong interaksi yang lebih aktif 

di kelas (Palioura & Dimoulas, 2022).  

Keunggulan lain dari Genially 

adalah fleksibilitasnya dalam 

mendukung pembelajaran baik secara 

offline maupun online. Genially 

memungkinkan peserta didik untuk 

mengakses materi pembelajaran kapan 

saja dan di mana saja, tanpa perlu 

mengunduh atau memindahkan file 

secara manual. Dengan hanya 

menggunakan tautan, peserta didik 

dapat langsung terhubung ke konten 

pembelajaran dari perangkat pribadi 

mereka, seperti ponsel atau laptop 

(Ni’mah & Hermiati, 2022). Hal ini 

memudahkan peserta didik dalam 

mengulang materi yang telah dipelajari 

serta meningkatkan efektivitas 

pembelajaran berbasis digital. 

3. METODOLOGI 

Metodologi dalam penelitian ini 

menjelaskan teori pendukung, 

kronologi penelitian, desain penelitian, 

prosedur penelitian, serta cara untuk 

mengolah data. Penelitian ini 

menggunakan metode Reseacrh and 

Development (R&D) dengan model 

pengemabnagn 4D yang terdiri dari 

Define,Design,Develop,Disseminate. 

Model ini dipilih karena sesuai dengan 

tujuan penelitian, yaitu 

mengembangkan dan menguji 

kelayakan media pembelajaran 

berbasis Genially dalam materi 

Pemanasan Global untuk kelas X 

SMA.  

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil  

a) Tahap Pendefinisian (Define) 

Pada tahap ini dilakukan 

wawancara dengan dua orang guru 

fisika serta angket kepada 67 peserta 

didik kelas X untuk mengidentifikasi 
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kebutuhan dalam pembelajaran fisika. 

Hasil analisis menunjukkan bahwa , 

100% peserta didik menilai pentingnya 

penyajian materi yang sistematis 

dengan dukungan visual yang menarik, 

98% peserta didik menginginkan akses 

ke media pembelajaran yang fleksibel 

dan mudah digunakan, dan guru fisika 

mengungkapkan bahwa materi 

pembelajaran perlu lebih terstruktur 

dengan ilustrasi yang efektif. 

Berdasarkan temuan ini, 

dikembangkan media pembelajaran 

FISIPOLY dengan pendekatan game 

based learning (GBL) untuk 

meningkatkan keterlibatan peserta 

didik 

b) Hasil Validasi oleh Ahli  

Media pembelajaran berbasis 

Genially yang dikembangkan dalam 

penelitian ini telah melalui tahap 

validasi oleh ahli media dan ahli 

materi. Validasi ini bertujuan untuk 

menilai kelayakan media dari aspek 

materi dan aspek media. Hasil dari 

tahap validasi yang dilakukan tertera 

pada Tabel 1 

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli 

Aspek Hasil  Kritera 

Materi 

 

55 

 

Sangat Baik 

Media 42 Sangat Baik 

Total 97 

 

Berdasarkan hasil validasi, media 

pembelajaran mendapatkan skor 

penilaian sebesar 55 untuk aspek 

materi dengan kategori “sangat baik” 

dan skor 42 untuk aspek media dan 

juga merupakan kategori “sangat 

baik”. Beberapa aspek yang dinilai 

sangat baik meliputi keseuaian materi 

dengan kurikulum, kejelasan alur 

permaina, serta tampilan visual yang 

menarik.  

c) Hasil Penilaian Pendidik 

Penilaian media pembelajaran 

FISIPOLY berbasis Genially juga 

dilakukan kepada pendidik selaku 

praktisi untuk menilai kelayakan 

media pembelajaran berdasarkan 

aspek materi dan aspek media. Hasil 

penilaian media pembelajaran 

FISIPOLY sudah tertera pada Tabel 2 

 

Tabel 2. Hasil Penilaian Pendidik 

Responden Hasil  Kritera 

Pendidik 

1 

98 

 

Sangat Baik 

Pendidik 

2 

92 Sangat Baik 

 

Berdasasrkan hasil tersebut, penddik 1 

memberikan penilaian aspek materi dan 

media berjumlah 98 yang dapat 

dikategorikan “sangat baik”. Pendidik 2 

memberikan total penilaian sejumlah 92 

dan juga merupakan kategori “sangat 

baik” Pendidik memberikan beberapa 

masukan untuk perbaikan, seperti 

penyesuaian tingkat kesulitan soal kuis 

serta peningkatan keterbacaan teks dalam 

beberapa bagian presentasi. Setelah 

dilakukan revisi, pendidik menyatakan 

bahwa media ini layak digunakan dalam 

pembelajaran fisika, karena mampu 

menyajikan konsep pemanasan global 

secara lebih menarik, interaktif, dan 

sistematis dibandingkan metode 

konvensional. Selain itu, pendidik juga 

mengapresiasi penggunaan Genially 

sebagai media yang fleksibel, 

memungkinkan peserta didik untuk 

mengakses materi secara mandiri kapan 

saja dan di mana saja. Hal ini selaras 
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dengan kebutuhan pembelajaran abad ke-

21 yang menuntut penggunaan teknologi 

untuk mendukung pembelajaran berbasis 

digital dan student-centered learning. 

d) Hasil uji coba  

Uji coba media pembelajaran 

FISIPOLY berbasis Genially dilakukan 

dalam tiga tahap, yaitu uji coba awal, uji 

coba terbatas, dan uji coba lapangan. Pada 

tahap uji coba awal, media diuji kepada 

tiga peserta didik, yang memberikan 

masukan mengenai penyusunan materi 

sebelum LKPD agar lebih terstruktur. 

Setelah dilakukan revisi, media 

dilanjutkan ke tahap uji coba terbatas, 

yang melibatkan tujuh peserta didik. Pada 

tahap ini, peserta didik menilai bahwa alur 

penyajian materi sudah jelas, namun 

mereka memberikan saran untuk 

memperbaiki tata letak pada LKPD agar 

lebih nyaman digunakan. 

Setelah perbaikan dilakukan, media 

diujicobakan dalam uji coba lapangan 

dengan melibatkan dua kelas X SMA 

yang terdiri dari 67 peserta didik. Hasil 

evaluasi menunjukkan bahwa 56 peserta 

didik (84%) memberikan kategori sangat 

baik, 7 peserta didik (10%) memberikan 

kategori baik, 1 peserta didik (1,5%) 

memberikan kategori cukup, dan 3 peserta 

didik (4,5%) memberikan kategori 

kurang. Skor rata-rata keseluruhan dari uji 

coba ini mencapai 93, yang menunjukkan 

bahwa media FISIPOLY berbasis 

Genially sangat layak digunakan dalam 

pembelajaran. Peserta didik menyatakan 

bahwa tampilan visual yang menarik, 

integrasi elemen permainan, serta 

fleksibilitas dalam mengakses materi 

membuat pembelajaran lebih 

menyenangkan dan mudah dipahami. 

Namun, beberapa peserta didik 

mengungkapkan bahwa tantangan dalam 

permainan dapat dibuat lebih variatif 

untuk meningkatkan daya tarik media ini. 

Secara keseluruhan, hasil uji coba 

menunjukkan bahwa penggunaan 

Genially dalam pembelajaran fisika dapat 

meningkatkan keterlibatan dan 

pemahaman peserta didik terhadap materi 

Pemanasan Global. 

 

Pembahasan  

 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

penggunaan FISIPOLY berbasis Genially 

dalam pembelajaran fisika, khususnya 

pada materi Pemanasan Global, dapat 

meningkatkan keterlibatan, pemahaman, 

dan motivasi belajar peserta didik. Hal ini 

sejalan dengan penelitian sebelumnya 

yang menyatakan bahwa Game-Based 

Learning (GBL) dapat membuat 

pembelajaran lebih interaktif dan 

menyenangkan, sehingga mengurangi 

rasa bosan peserta didik (Nakatsu et al., 

2016). Berdasarkan hasil uji coba, 

mayoritas peserta didik memberikan 

tanggapan positif terhadap media 

pembelajaran ini, dengan 84% peserta 

didik menilai sangat baik dan 10% menilai 

baik. Keberhasilan ini didukung oleh 

beberapa faktor utama, seperti 

interaktivitas media, penggunaan visual 

yang menarik, serta fleksibilitas akses 

materi melalui platform digital. 

Dari segi efektivitas pembelajaran, 

hasil pre-test dan post-test menunjukkan 

peningkatan pemahaman peserta didik 

setelah menggunakan FISIPOLY berbasis 

Genially. Hal ini menunjukkan bahwa 

media pembelajaran berbasis permainan 

dapat membantu peserta didik memahami 

konsep fisika yang abstrak dengan lebih 

mudah. Penelitian yang dilakukan oleh 

(Castillo-Cuesta, 2022) juga mendukung 

temuan ini, di mana gamifikasi dalam 

pembelajaran terbukti meningkatkan 

motivasi peserta didik serta mengurangi 

kecemasan dalam memahami konsep-

konsep yang kompleks. Selain itu, 

pendekatan ini memungkinkan peserta 

didik untuk belajar secara mandiri dan 

lebih aktif dalam mengeksplorasi materi, 

sesuai dengan prinsip student-centered 

learning. 

Keunggulan lain dari Genially adalah 

kemampuannya dalam mengintegrasikan 

berbagai elemen multimedia, seperti 
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video, animasi, kuis interaktif, dan 

simulasi, yang membuat materi lebih 

mudah dipahami dan diingat. Ni’mah dan 

Hermiati (2022) menyatakan bahwa 

penggunaan Genially dalam pembelajaran 

fisika dapat meningkatkan keterlibatan 

peserta didik serta memperjelas konsep 

yang diajarkan. Selain itu, pendidik yang 

berperan sebagai validator juga menilai 

bahwa FISIPOLY berbasis Genially 

mampu menyajikan materi secara lebih 

sistematis dibandingkan metode 

konvensional. 

Meskipun hasil penelitian 

menunjukkan dampak positif, terdapat 

beberapa kendala yang ditemukan selama 

implementasi media ini. Beberapa peserta 

didik menyatakan bahwa tantangan dalam 

permainan sebaiknya lebih bervariasi agar 

tidak terasa monoton, serta perlu adanya 

peningkatan pada navigasi dalam Genially 

agar lebih user-friendly. Selain itu, masih 

ada beberapa peserta didik yang 

memerlukan bimbingan tambahan dalam 

memahami materi yang disajikan melalui 

platform digital, sehingga pendidik tetap 

perlu memberikan arahan dalam 

penggunaannya. 

Secara keseluruhan, penggunaan 

FISIPOLY berbasis Genially terbukti 

efektif dalam meningkatkan pemahaman 

konsep pemanasan global, dengan 

dukungan pendekatan Game-Based 

Learning yang membuat pembelajaran 

lebih interaktif dan menyenangkan. Ke 

depannya, pengembangan media ini dapat 

dilakukan dengan menambahkan fitur 

personalisasi tingkat kesulitan, integrasi 

dengan Learning Management System (LMS), 

serta peningkatan desain navigasi untuk 

mempermudah akses peserta didik. 

 

5. KESIMPULAN 
Penelitian ini berhasil mengembangkan 

media pembelajaran FISIPOLY berbasis 

Genially untuk materi Pemanasan Global di 

kelas X SMA serta menganalisis 

kelayakannya untuk diterapkan dalam 

pembelajaran. Hasil validasi oleh ahli materi, 

ahli media, dan pendidik menunjukkan bahwa 

FISIPOLY sangat layak digunakan, dengan 

skor rata-rata di atas 84 dalam kategori sangat 

baik. 

Uji coba kepada peserta didik juga 

menunjukkan bahwa media ini efektif dalam 

meningkatkan keterlibatan dan pemahaman 

peserta didik, dibuktikan dengan peningkatan 

hasil post-test serta respon positif dari 

mayoritas peserta didik. Fitur interaktif dalam 

Genially serta pendekatan Game-Based 

Learning membuat pembelajaran lebih 

menarik dan memotivasi. 

Dengan demikian, FISIPOLY berbasis 

Genially dapat diterapkan dalam pembelajaran 

fisika sebagai media inovatif yang interaktif 

dan efektif. Pengembangan lebih lanjut dapat 

dilakukan dengan menyesuaikan tingkat 

kesulitan permainan dan meningkatkan 

navigasi dalam platform Genially agar lebih 

mudah digunakan. 
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