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Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
interaktif berupa game edukasi kimia berbasis Role Playing Game (RPQG)
menggunakan Godot Engine untuk meningkatkan minat belajar siswa tingkat
SMA/SMK, khususnya pada materi perubahan energi kimia. Metode
pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Algoritma Finite
State Machine (FSM) diterapkan di dalam sistem untuk mengatur status dan
perilaku musuh (monster) secara dinamis agar selaras dengan simulasi reaksi kimia
yang dilakukan pemain. Hasil penelitian menunjukkan bahwa seluruh fungsi sistem
berjalan stabil dan sesuai dengan rancangan melalui pengujian Blackbox Testing.
Dari aspek kevalidan, aplikasi memperoleh skor sebesar 75% dari ahli materi
dengan kategori "Baik", serta skor sebesar 81,6% dari ahli media dengan kategori
"Sangat Baik". Sementara itu, pengujian usability kepada siswa sebagai pengguna
akhir memperoleh persentase sebesar 86% dengan kategori "Sangat Baik".
Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa game edukasi berbasis RPG
ini sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran interaktif dan secara efektif
mampu meningkatkan antusiasme serta minat belajar siswa pada mata pelajaran

kimia.
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BABI1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi yang semakin pesat diera
globalisasi saat ini tidak bisa dihindari lagi pengaruhnya dalam dunia
pendidikan. Akibatnya. dunia pendidikan dituntut untuk senantiasa
menyesuaikan diri dengan perkembangan teknologi informasi dan komunikasi
(Yani dkk., 2025.). Namun, meskipun teknologi informasi berkembang dengan
cepat, kualitas dan minat belajar siswa di Indonesia justru menunjukkan angka
yang mengkhawatirkan. Sebagai bukti, hasil Programme for International
Student Assessment (PISA) yang diselenggarakan oleh Organisation for
Economic Co-operation and Development (OECD) menunjukkan bahwa pada
tahun 2022 Indonesia mengalami penurunan dibandingkan tahun sebelumnya,
khususnya di bidang sains dengan skor hanya mencapai 383, jauh dari rata-rata
OECD yang sebesar 485. (OECD, 2023).

Dr.rer.nat. Wiwit Suryanto, S.Si., M.Si, selaku Wakil Dekan Bidang
Penelitian dan Kerjasama FMIPA UGM menilai banyak faktor menjadi
penyebab kurangnya minat siswa terhadap sains diantaranya kurangnya
eksperimen dan praktik langsung membuat sains terasa abstrak dan sulit
dipahami,” kata Wiwit, Sabtu (22/2). (Agung Nugroho, 2025). Pada jenjang
sekolah SMK salah satu mata pelajaran yang memperlukan praktek secara
langsung adalah IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial), khususnya pada
materi perubahan energi kimia

Suhelayanti dkk., 2023 mengukapkan bahwa Pembelajaran kimia
terutama pada materi perubahan energi memang tergolong sulit dipahami oleh
siswa. Hal ini dikarenakan materi tersebut melibatkan berbagai reaksi kimia
dan konsep yang bersifat abstrak, sehingga memahami materi tersebut hanya
dengan membaca buku saja terasa kurang efektif. Masalah ini terjadi karena

penggunaan media pembelajaran yang belum maksimal. Untuk memudahkan



pemahaman siswa terhadap konsep-konsep kimia, diperlukan penggunaan
media pembelajaran yang tepat.

Dengan memperhatikan masalah yang ada, penelitian yang dilakukan
oleh Attagwa dkk., 2024 menunjukkan bahwa pendidikan yang mampu
memberikan pengalaman belajar yang menarik, eksperimen, dan praktik
langsung yang relevan dengan kehidupan nyata. Salah satu metode pengajaran
yang dapat diterapkan adalah dengan menciptakan game edukatif
yang berbasis RPG (Role-Playing Game). Melalui jenis RPG, peserta didik
dapat berperan seolah-olah berada di dunia nyata yang belajar sambil
menjelajah dan menyelesaikan tantangan yang berhubungan dengan logika
sains (Kimia)

Oleh karena itu, game yang berjudul Implementasi Game Edukasi
Kimia Berbasis RPG Menggunakan Godot Engine untuk Meningkatkan Minat
Belajar Siswa SMA/SMK. Kemudian pada game dirancang dengan
memetakan unsur-unsur sebagai bahan dasar, senyawa sebagai hasil dari proses
pengolahan, serta reaksi kimia sebagai cara utama terjadinya perubahan energi.
Algoritma Finite State Machine (FSM) digunakan untuk mengatur alur
permainan, sehingga setiap aktivitas yang dilakukan pemain dimulai dari
kondisi energi nol, kemudian berkembang ke tahap pengumpulan unsur,
pembentukan senyawa, hingga terjadinya reaksi kimia yang menyebabkan
perubahan energi. Dengan demikian, game ini diharapkan dapat meningkatkan
minat belajar siswa pada pembelajaran IPAS khususnya kimia di tingkat

SMA/SMK.

Identifikasi Masalah

Bedasarkan latar belakang diatas dapat diidentifikasi beberapa permasalahan

sebagai berikut :

1. Materi perubahan energi kimia memiliki sifat yang abstrak,
menjadikannya sulit dipahami jika hanya diajarkan melalui buku pelajaran

yang membuat minimnya minat belajar.



Aktivitas eksperimen dan praktik langsung dalam pengajaran kimia masih
terbatas, sehingga siswa tidak memperoleh pengalaman belajar yang
relevan dan aplikatif..

Diperlukan media pembelajaran  berbasis teknologi yang menarik,
eksperimen, dan praktik langsung yang bisa meningkatkan minat belajar

siswa.

C. Rumusan Masalah

Adapun rumusan masalah pada penelitian ini adalah :

1.

Bagaimana merancang dan mengimplemenyasi game edukasi kimia
berbasis RPG seperti di dunia nyata dengan menggunakan Godot Engine?
Bagaimana upaya game edukasi kimia berbasis RPG supaya bisa
meningkatkan minat belajar siswa SMA/SMK?

Bagaimana menguji coba hasil game edukasi kimia berbasis RPG terhadap
peningkatan minat belajar siswa SMA/SMK pada mata pembelajaran

kimia?

D. Batasan Masalah

Berikut ini merupakan batasan masalah yang digunakan dalam penelitian ini

adalah sebagai berikut :

1.

Game yang dirancang adalah game edukasi yang berformat Role Playing
Game (RPQG).

Materi yang digunakan berfokus pada transformasi energi kimia selaras
dengan IPAS Kurikulum Merdeka untuk tingkat SMA/SMK.

Konsep yang diambil dalam bidang kimia dibatasi pada unsur, senyawa,
dan reaksi kimia yang berkaitan dengan perubahan energi dalam
kehidupan sehari-hari.

Permainan dibuat dengan menggunakan Godot Engine.

Desain tampilan game menggunakan format 2D.

Uji coba game dilaksanakan untuk menilai minat belajar siswa, bukan

untuk mengukur peningkatan kemampuan belajar secara kognitif.



7. Penelitian dilakukan pada siswa SMA/SMK sesuai dengan lokasi
penelitian yang telah ditentukan.

E. Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini yaitu :

1. Merancang dan mengimplementasi game edukasi kimia berbasis Role
Playing Game (RPG) yang mencerminkan aktivitas di duni nyata dengan
menggunakan Godot Engine..

2. Upaya meningkatkan minat belajar siswa tingkat SMA/SMK pada
pelajaran IPAS kususya kimia melalui pemanfaatan game edukasi kimia
yang berbasis RPG.

3. Mengetahui hasil uji dan respon pemain terhadap memainkan game
edukasi kimia berbasis RPG untuk mengetahui peningkatan minat belajar

siswa.

F. Manfaat Penelitian

Manfaat penelitian ini adalah :

1. Mengimplementasikan game edukasi kimia berbasis RPG dengan
menggunakan program Godot Engine, melalui game ini diharapkan minat
belajar siswa SMA/SMK pada mata pelajaran IPAS kusunya kimia bisa
meningkat.

2. Memberikan alternatif media pembelajaran yang dapat membatu
menyampaikan konsep kimia secara menarik dan menyenangkan.

3. Mendorong penerapan teknologi dalam dunia pendidikan yang kreatif,
menarik, dan mengikuti perkembangan zaman.

4. Menjadi referensi bagi penelitian selanjutnya untuk mengembangkan

game edukasi berbasis RPG pada bidang ilmu materi yang lain
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