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Abstrak 

Pembelajaran saat ini tentu tidak lepas dari aktivitas yang berhubungan dengan teknologi, begitupun dengan 

pembelajaran yang diharapkan mampu membawa peserta didik untuk menguasai dan mampu menggunakan 

teknologi secara efektif. Tantangan pembelajaran saat ini adalah menurunnya motivasi belajar peserta didik 

berkaitan dengan keterbatasan penggunaan media pembelajaran yang dirasa kurang menarik oleh peserta didik. 

Selama pembelajaran daring, peserta didik terbiasa menghabiskan sebagian besar waktunya untuk menggunakan 

gadget, termasuk memainkan game online. Berkaitan dengan hal tersebut, pengembangan media aplikasi 

permainan Apollo Comet perlu dilakukan berdasarkan tahap pengembangan ADDIE. Aplikasi permainan Apollo 

Comet merupakan adaptasi dari permainan ular tangga yang dimainkan dalam bentuk aplikasi melalui gadget. 

Penelitian ini dilaksanakan berdasarkan model quasi experimental design dengan instrumen pengumpulan data 

berupa tes motivasi hasil adaptasi model ARCS oleh Keller yang dilaksanakan selama tiga pertemuan yang 

melibatkan 80 siswa kelas 6 SDN Keboansikep 1. Berdasarkan data yang diperoleh, aplikasi permainan Apollo 

Comet mampu meningkatkan motivasi belajar peserta didik sehingga Ha diterima dan Ho ditolak. 

Kata Kunci: aplikasi, apollo, comet, media, motivasi. 

 

Abstract 

Nowadays, learning certainly cannot be separated from activities related to technology, as well as learning which 

is expected to be able to bring students to master and be able to use technology effectively. The current learning 

challenge is the decline in students' learning motivation related to the limitations of the use of learning media 

which are considered less attractive by students. During online learning, students are accustomed to spending 

most of their time using gadgets, including playing online games. In this regard, the development of the Apollo 

Comet game application media needs to be carried out based on the ADDIE development stage. The Apollo 

Comet game application is an adaptation of the snake and ladder game which is played in the form of an 

application through a gadget. This research was carried out based on a quasi-experimental design model with 

data collection instruments in the form of a motivation test from the adaptation of the ARCS model by Keller 

which was carried out for three meetings involving 80 6th grade students at SDN Keboansikep 1. Based on the 

data obtained, the Apollo Comet game application was able to increase participants' learning motivation. so that 

Ha is accepted and Ho is rejected. 

Keywords: application, apollo, comet, media, motivation. 
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PENDAHULUAN 

Pelaksanaan pembelajaran saat ini sesuai anjuran Menteri Pendidikan Nasional melalui Surat Keputusan 

Mendiknas Nomor 719/P/2020 tentang Pedoman Pelaksanaan Kurikulum Pada Satuan Pendidikan Dalam 

Kondisi Khusus yang memberikan ruang seluas mungkin bagi daerah dan penyelenggara pendidikan untuk 

menyusun kurikulum dan desain pembelajaran yang adaptif dengan kondisi pandemi namun tetap dapat 

mengakomodasi kebutuhan dan perkembangan peserta didik. Pembelajaran juga diharapkan mampu mendorong 

peserta didik untuk memiliki keterampilan dalam menguasai teknologi (Yuliati, 2017). Penguasaan teknologi 

sangat penting dimiliki oleh peserta didik demi memenuhi tuntutan revolusi industry 4.0 dimana semua hal 

berlangsung secara cepat nyaris tanpa terbatas jarak dan waktu (Alneyadi, 2019). 

Pelaksanaan pembelajaran peralihan dari daring menjadi luring tentunya memerlukan banyak 

penyesuaian dan peningkatan kompetensi guru dalam hal memberikan pembelajaran serta memaksimalkan 

kinerja gawai dan juga pemanfaatan jaringan internet (Fortuna & Fitria, 2021). Guru perlu menemukan cara 

yang tepat untuk memberikan pembelajaran tanpa membuat peserta didik bosan dengan penjelasan guru yang 

terbatas verbal dan juga penggunaan media yang hanya sebatas gambar maupun video. Pentingnya variasi dalam 

pembelajaran tentunya akan meningkatkan semangat peserta didik dalam belajar. Jika dibandingkan dengan 

pemberian gambar maupun penayangan video, tentu peserta didik akan lebih tertarik dengan permainan yang 

diselenggarakan secara online. Pelaksanaan permainan tersebut tentu akan semakin mengasah partisipasi aktif 

peserta didik dalam pembelajaran (Fani Yantik, Suttrisno, 2022). Guru juga tidak perlu memberikan reward 

khusus, karena pada kuis online secara otomatis akan muncul peringkat bagi yang memiliki point tertinggi, hal 

tersebut tentu telah dapat menjadi reward yang mampu menaikkan motivasi dan hasil belajar peserta didik. 

Pembelajaran IPA yang baik hendaknya mampu mengakomodasi peserta didik untuk mengaitkan konsep-

konsep agar proses konstruksi pengetahuan secara mandiri oleh peserta didik dapat berjalan secara optimal 

(Romance & Vitale, 2017). Pelaksanaan pembelajaran IPA tentunya juga harus memperhatikan keefektifannya 

dari setiap segi sudut pandang interdisipliner terkait keragaman makna konseptualnya (Valladares, 2021). Guru 

dapat menggunakan kombinasi media pembelajaran berbasis permainan dalam pelaksanaan pembelajaran IPA 

agar peserta didik aktif dan termotivasi dengan adanya kompetisi dan kolaborasi antar peserta didik (Zou et al., 

2021). Hasil akhir pembelajaran IPA adalah kemampuan peserta didik untuk menyelesaikan permasalahan yang 

terjadi disekitarnya (Srirahayu & Arty, 2018). Berdasarkan penjabaran tersebut, tentu semakin sentral 

kedudukan IPA, sehingga dalam proses pembelajarannya harus benar-benar mampu mengaktifkan seluruh 

indera peserta didik dalam kegiatan mengonstruksi pengetahuannya secara mandiri. Optimalisasi penggunaan 

seluruh indera peserta didik pada saat proses pembelajaran dapat memperpanjang jangka waktu peserta didik 

dalam mengingat pengetahuan yang didapatkannya. 

Pada setiap proses pembelajaran, tentu membutuhkan pengorganisasian kondisi yang memungkinkan 

peserta didik agar lebih bersemangat dalam menyelesaikan pembelajaran dengan mencapai keseluruhan tujuan 

pembelajaran dengan sukses. Kesuksesan tersebut tentu tidak terlepas dari kerja keras peserta didik, disiplin, 

dan kemauan untuk belajar agar lebih maju. Dorongan berupa kemauan untuk belajar itulah yang disebut dengan 

motivasi (Schürmann et al., 2021). Menurut Djamarah (Suliyanah et al., 2021) motivasi merupakan suatu 

perubahan energi yang terjadi di dalam diri pribadi seseorang yang ditandai dengan timbulnya perasaan 

sehingga memicu reaksi untuk mencapai tujuan tertentu. Motivasi yang besar pada ilmu pengetahuan akan 

membuat peserta didik untuk siap memperbarui seluruh hasil belajar yang telah dimiliki sebelumnya (George 

et al., 2021). Motivasi belajar merupakan pusat dari keseluruhan daya yang menjadi penggerak di dalam diri 

peserta didik yang kemudian menimbulkan kegiatan belajar serta menjamin keberlangsungan kegiatan belajar. 

Motivasi dapat berasal dari dalam dan luar diri peserta didik. Motivasi yang berasal dari dalam diri peserta didik 

sebenarnya juga sangat dipengaruhi oleh motivasi dari luar dirinya, seperti pembawaan guru dan suasana kelas 

pada saat peserta didik melaksanakan pembelajaran. Peserta didik usia sekolah dasar (SD) berdasarkan 
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karakteristik perkembangannya memiliki motivasi yang tinggi karena didukung oleh rasa ingin tahu yang sangat 

besar (Suttrisno & Puspitasari, 2021). Apabila ditemukan peserta didik yang kurang berminat atau kurang 

termotivasi, maka harus segara ditemukan hal apa saja yang menyebabkan minatnya menurun.  

Motivasi belajar yang menurun dapat menyebabkan peserta didik tidak optimal dalam memperoleh hasil 

belajar (Suttrisno, et al, 2020). Selain itu, energi yang dimiliki oleh peserta didik akan digunakan untuk aktivitas 

lainnya yang bisa saja akan bersifat negatif. Pada diri peserta didik yang siap belajar, tentu motivasi belajarnya 

akan tinggi, sebagai contoh, peserta didik yang sebelum berangkat sekolah telah cukup tidur, menyelesaikan 

sarapan yang sehat, dan telah menyiapkan kebutuhan belajarnya pada hari itu tentu akan lebih tinggi tingkat 

motivasi belajarnya, termasuk jika peserta didik memiliki tujuan belajar yang sangat kuat. Hal yang 

mempengaruhi motivasi dari luar diri peserta didik yaitu faktor metode, media, model, penampilan guru, dan 

lingkungan pembelajaran. Penggunaan media yang kurang tepat, dapat memicu menurunnya motivasi peserta 

didik (Firman & Maisyarah, 2019). Pendidik yang baik, perlu sekali untuk memiliki penampilan yang pantas 

sesuai karakter pendidik serta menggunakan metode, model, dan media pendidikan yang baik serta mampu 

menarik perhatian peserta didik agar motivasi belajarnya meningkat. Kurangnya variasi penggunaan media turut 

serta menurunkan motivasi belajar peserta didik (Novita & Sundari, 2020). Model ARCS oleh Keller merupakan 

model yang sering digunakan untuk mengukur motivasi peserta didik dilihat dari aspek attention (perhatian), 

relevance (relevansi/keterhubungan), confidence (kenyamanan), dan satisfaction (kepuasan) (Schürmann et al., 

2021). Model ini dapat diadaptasi dan disesuaikan dengan kondisi yang ada atau diinginkan untuk dinilai sesuai 

karakteristik peserta didik. 

Berdasarkan hasil wawancara singkat dan pengisian angket, didapatkan data bahwa peserta didik kelas 6 

SDN Keboansikep 1 kurang termotivasi pada saat pembelajaran, khususnya pada pembelajaran IPA. Hal ini 

ditunjukkan dari kurang percaya dirinya peserta didik saat menjawab pertanyaan yang muncul selama 

pembelajaran dan mayoritas peserta didik yang kurang fokus mengikuti keseluruhan pembelajaran. Penyebab 

utama yang dirasakan oleh peserta didik terkait menurunnya motivasi belajar mereka adalah penggunaan media 

pembelajaran yang kurang menyenangkan karena mereka telah terbiasa menggunakan gadget untuk bermain 

game online selama pembelajaran daring. Upaya yang dapat dilakukan terkait hal tersebut yaitu peningkatan 

motivasi dapat diperoleh melalui penerapan pembelajaran berbasis digital seperti pembelajaran berbasis web 

maupun permainan online (Lin et al., 2017). Permainan online yang setidaknya dapat dijadikan alternatif yaitu 

permainan teka-teki silang atau ular tangga. Namun mengingat kompleksitas materi IPA pada kelas 6, maka 

akan terlalu memakan kurang menarik jika menggunakan teka-teki silang, sehingga guru dapat menggunakan 

ular tangga sebagai alternatif solusi permasalahan yang ada. 

Permainan ular tangga menjadi satu diantara permainan yang gemar dimainkan oleh anak-anak, terutama 

peserta didik sekolah dasar (Ferryka, 2018). Media ular tangga termasuk permainan berbasis kearifan lokal, 

sehingga semakin mudah mengintegrasikannya dalam pembelajaran (Nofiana & Julianto, 2018). Media ular 

tangga yang dikemas dalam bentuk permainan akan memunculkan situasi belajar yang menyenangkan sehingga 

mampu meningkatkan minat dan motivasi belajar peserta didik (Widiana et al., 2019). Penerapan media ular 

tangga dalam pembelajaran dapat dikemas melalui model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) 

(Pendidikan et al., 2019). Permainan ular tangga yang dikembangkan pada penelitian ini adalah permainan ular 

tangga yang dimainkan dalam bentuk aplikasi permainan yang dapat dimainkan oleh peserta didik melalui 

gadget yang mereka miliki. Aplikasi permainan tersebut nantinya akan disertakan pertanyaan acak pada 

beberapa kotak yang ditentukan, seperti pada ekor Apollo dan kepala Comet sehingga media ini dapat disebut 

aplikasi permainan Apollo Comet. 

Penerapan aplikasi permainan Apollo Comet diharapkan efektif untuk meningkatkan motivasi belajar 

peserta didik kelas 6, khususnya pada pembelajaran IPA. Penelitian ditujukan untuk mengukur sejauh mana 

efektifitas penerapan aplikasi permainan Apollo Comet pada pembelajaran terkait peningkatkan motivasi belajar 

peserta didik kelas 6 SDN Keboansikep 1 Kecamatan Gedangan. Hasil penelitian terdahulu oleh Maisyarah 
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menyebutkan bahwa diperlukan penggunaan media yang dapat menarik perhatian peserta didik sehingga 

mampu meningkatkan motivasi belajarnya, seperti penggunaan media ular tangga (Firman & Maisyarah, 2019). 

Hasil penelitian dikuatkan oleh penelitian Putri Zudhah Ferryka bahwa permainan ular tangga dapat 

meningkatkan motivasi peserta didik karena peserta didik diberikan kesempatan lebih besar untuk bereksplorasi 

dan menemukan sendiri pengetahuannya (Ferryka, 2018). Penelitian Ria Fransisca dkk juga menyebutkan 

bahwa interaksi peserta didik dengan rekan sebayanya melalui permainan telah memunculkan rasa percaya diri 

peserta didik untuk menyelesaikan keseluruhan pembelajaran (Fransisca et al., 2020). Penelitian Herlinda 

Mar’atusholihah juga menyatakan bahwa media ular tangga sangat efektif dan praktis digunakan dalam 

pembelajaran karena sesuai dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar dan dapat meningkatkan motivasi 

peserta didik (Mar’atusholihah et al., 2019). Penelitian Nola Sanda Rekysika dan Haryanto menyebutkan bahwa 

permainan ular tangga yang menarik akan memikat anak untuk belajar dengan lebih baik karena motivasinya 

secara tidak langsung akan meningkat dengan adanya interaksi peserta didik dengan keseluruhan komponen 

permainan (Rekysika & Haryanto, 2019). Penelitian diharapkan dapat memberikan alternatif jenis media yang 

digunakan untuk meningkatkan motivasi peserta didik. 

METODE 

Jenis penelitian ini adalah Research and Development (R&D) yang didefinisikan sebagai penelitian 

dengan hasil kahir sebuah produk berdasarkan penemuan dan pengujian lapangan sebagai solusi praktis 

permasalahan yang terjadi (Borg dan Gall, 2013). Penelitian ini bertujuan mengembangkan media aplikasi 

permainan Apollo Comet untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Model penelitian menggunakan 

acuan analisys, design, development, implementation, dan evaluation (ADDIE) (Widiana et al., 2019). Desain 

penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah quasi eksperimental design seperti yang nampak pada 

gambar berikut:  

R O1 X O2 

R O3  O4 

Gambar 1. Rancangan Quasi Experimental Design 

Subjek penelitian ini adalah media Apollo Comet dengan subjek ujicoba peserta didik kelas 6 SDN 

Keboansikep 1 Gedangan pada tahun pelajaran 2021/2022 semester genap. Tahapan penelitian berdasarkan 

model ADDIE dijabarkan sebagai berikut: 

1. Tahap analyze 

Tahap ini merupakan tahap penentuan permasalahan utama yang terjadi pada pembelajaran terkaitan 

kesenjangan antara kondisi yang diharapkan dengan kondisi kenyataan yang terjadi selama pembelajaran. 

Berdasarkan data awal, ditemukan penurunan motivasi peserta didik yang disebabkan oleh kurang variatifnya 

media pembelajaran yang ada selama pembelajaran. Pada tahap ini juga ditentukan kompetensi inti dan 

kompetensi dasar yang dapat dijadikan konten berupa pertanyaan dan penyataan pada aplikasi permainan Apollo 

Comet, yaitu materi pada tema 9 Menjelajah Luar Angkasa. 

2. Tahap design 

Langkah awal tahap desain yaitu menyusun tujuan pembelajaran apa saja yang akan dicapai, termasuk 

juga menyusun indikator observasi motivasi apa saja yang akan diamati. Penyusunan indikator observasi 

mengacu pada model ARCS oleh Keller yang diadaptasi sesuai kondisi khas peserta didik dan proses 

pembelajaran yang akan dilakukan. Tahap lanjutan yang dilakukan adalah merencanakan desain aplikasi 

permainan dan aplikasi pembuat permainan yang akan digunakan seperti yang nampak pada gambar berikut: 
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Gambar 2. Tampilan Awal Aplikasi Permainan Apollo Comet 

Pada gambar 1 telah ditunjukkan tampilan awal aplikasi permainan Apollo Comet yang digunakan dalam 

pembelajaran. Aplikasi ini dapat berdiri sendiri tanpa adanya aplikasi pendukung. Ikon tanda panah berwarna 

biru dapat ditekan jika ingin memulai permainan, selanjutnya akan muncul tampilan inti aplikasi permainan 

seperti pada gambar berikut:  

 
Gambar 3. Tampilan Utama Aplikasi Permainan Apollo Comet 

3. Tahap development 

Pada tahap pengembangan dilakukan validasi media oleh validator ahli media dan materi. Hasil validasi 

kemudian dianalisis menggunakan rumus alpha cronbach’s dan dinyatakan reliabel jika r > 0,6 yang 

menghasilkan data bahwa media telah valid dan layak digunakan untuk penelitian sehingga dilanjutkan 

penyusunan panduan pembelajarannya. 

4. Tahap implementation 

Penerapan media dilakukan selama 3 pertemuan dengan desain kelompok kontrol dan eksperimen pada 

quasi eksperimental design. Pembelajaran dilaksanakan dengan menerapkan media aplikasi permainan Apollo 

Comet pada model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) dan diobservasi dengan instrument 

observasi yang memuat indikator model ARCS. 
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5. Tahap evaluation 

Data yang diperoleh pada tahap implementasi yaitu validitas media yang diperoleh dari kuisioner lembar 

validasi, kepraktisan media yang diperoleh dari lembar observasi motivasi peserta didik. Keseluruhan data 

tersebut diolah dengan bantuan aplikasi SPSS 25, peningkatan motivasi dianalisis dengan menggunakan t-test. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil validitas menunjukkan bahwa lembar observasi motivasi ARCS oleh validator mendapatkan 

kelayakan rata-rata 91,4% pada keseluruhan indikatornya. Hasil validasi menunjukkan bahwa lembar observasi 

motivasi skala S layak digunakan berdasarkan pendapat Riduwan (2013) yaitu media dinyatakan layak apabila 

memiliki rerata ≥ 61%. Lembar observasi motivasi yang telah divalidasi memerlukan perbaikan sesuai saran 

validator yaitu pengecekan kembali pengetikan otomatis. Reliabilitas lembar observasi motivasi ARCS dihitung 

menggunakan Alpha Cronbach memperoleh skor 0,886 dan 0,836 sehingga lembar observasi dapat 

dikategorikan layak dan reliabel untuk selanjutnya dapat digunakan sebagai instrument data motivasi. 

Data hasil observasi motivasi peserta didik pada kelas kontrol dan kelas eksperimen selama tiga 

pertemuan oleh dua pengamat. Keseluruhan data tersebut kemudian dianalisis dengan metode t-test dengan 

bantuan aplikasi SPSS 25 dan menghasilkan data sebagai berikut: 

 
Gambar 4.8 Uji Homogenitas Hasil Observasi Motivasi 

 
Gambar 4.9 Hasil Uji T-test Peningkatan Motivasi  

Berdasarkan keseluruhan data yang diperoleh, dapat dinyatakan bahwa aplikasi permainan Apollo Comet 

dapat meningkatkan motivasi peserta didik. Hal ini selaras dengan pernyataan Fransisca (2020) bahwa rasa 

percaya diri anak akan terbangun saat anak mengikuti pembelajaran dengan media permainan sejenis aplikasi 

permainan Apollo Comet dan juga pernyataan Di Zou et al (2021) bahwa motivasi peserta didik akan meningkat 

jika mengikuti pembelajaran berbasis permainan seperti pada pembelajaran dengan menggunakan aplikasi 

permainan Apollo Comet. Penelitian Min-Hung Lin et al juga menjelaskan bahwa penggunaan aplikasi digital 

mampu meningkatkan motivasi peserta didik selama proses pembelajaran (Lin et al., 2017). Peningkatan 

motivasi nampak dari sikap siswa yang semakin percaya diri dalam mengikuti keseluruhan kegiatan 
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pembelajaran dan menjawab pertanyaan yang muncul selama pembelajaran berlangsung. Peserta didik juga 

mampu mengaitkan relevansi antara konten dengan kehidupan nyata yang dialaminya. Kenyamanan peserta 

didik pada saat belajar nampak pada keseruan dan totalitas peserta didik dalam menyelesaikan permainan. 

KESIMPULAN 

Aplikasi permainan Apollo Comet dinyatakan valid dan dapat diterapkan dalam pembelajaran IPA 

khususnya tema 9 Menjelajah Antariksa. Pembelajaran dengan menggunakan aplikasi permainan Apollo Comet 

mampu meningkatkan motivasi  belajar peserta didik sesuai hasil observasi dengan skala ARCS yang telah 

diadaptasi. Penggunaan aplikasi permainan Apollo Comet dapat terus dilakukan untuk memotivasi peserta didik 

dalam melaksankan pembelajaran, namun guru tetap harus memperhatikan muatan materi yang terdapat pada 

tujuan pembelajaran. Hal ini disebabkan karena tidak seluruh materi akan cocok diberikan dengan menggunakan 

aplikasi permainan Apollo Comet, sehingga aplikasi permainan Apollo Comet tidak selalu cocok untuk 

dijadikan media pembelajaran sekaligus alat evaluasi pembelajaran. 
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