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Abstrak 

Physics Visual Novel yang nantinya dikenal dengan SI VINO merupakan media 

pembelajaran fisika yang didesain dengan pendekatan visual novel interaktif, memiliki 

alur cerita menarik dan berbentuk digital. Penelitian pengembangan SI VINO yang 

terintegrasi dengan keterampilan berpikir tingkat tinggi (HOTS) bertujuan untuk 

mendeskripsikan kelayakan media SI VINO sebagai media pembelajaran pada materi 

kinematika gerak lurus ditinjau dari validitas konten SI VINO dan respon pengguna 

media. Penelitian pengembangan SI VINO ini menggunakan desain penelitian DDD-E 

yang terdiri dari empat tahap yaitu Decide, Design, Develop, dan Evaluate. Pada tahap 

evaluasi dilakukan validasi konten media oleh tiga orang dosen ahli, baik ahli media, dan 

ahli materi. Aspek konten media yang divalidasi terdiri dari aspek pembelajaran, materi, 

bahasa, desain media, proses kerja media, tampilan media serta HOTS dengan 

menggunakan Skala Likert dan dianalisis dengan menggunakan persentase kevalidan 

Skala Likert yang kemudian ditentukan kriterianya. Pada tahap evaluasi aspek efektifitas 

penggunaan media menggunakan metode angket respon pengguna media yang dilakukan 

secara daring kepada 20 siswa SMA. Berdasarkan hasil penelitian dapat diketahui bahwa 

SI VINO yang dikembangkan memiliki rerata persentase validitas konten dari masing-

masing aspek sebesar 87% dengan kriteria sangat valid. Adapun jika dilihat validitas 

konten masing-masing aspek, maka diperoleh: Aspek pembelajaran dan materi memiliki 

kriteria sangat valid dengan persentase validitas 89%, aspek bahasa memperoleh 

persentase validitas 92% dengan kriteria sangat valid, serta aspek media dan proses kerja 

media sebesar 90% kriteria sangat valid. Selanjutnya aspek tampilan dengan persentase 

79% dan aspek berpikir tingkat tinggi 80% kedua aspek tersebut mendapat kategori valid. 

Adapun efektifitas penggunaan media didapatkan hasil respon sebesar 85,80% dengan 

kriteria sangat baik. Dari hasil analisis diatas, maka media SI VINO yang telah 

dikembangkan dapat dinyatakan layak dipergunakan dan dapat dijadikan alternative 

sumber belajaran dan mendukung pelaksanaan merdeka belajar. Penelitian selanjutnya 

diharapkan dapat dikembangkan SI VINO dengan menambahkan video yang mampu 

menunjang pembelajaran serta laboratorium virtual, dari penelitian ini memberikan 

pemahaman baru terkait penggunaan game sebagai media pembelajaran.  

 

Kata Kunci: DDD-E; Keterampilan Berpikir Tingkat Tinggi; SI VINO; Validitas   

Abstract  

Physics Visual Novel, known as SI VINO, is a physics learning media designed with an 

interactive visual novel approach, has an exciting storyline, and is digital. Research on the 

development of SI VINO integrated with higher-order thinking skills (HOTS) aims to 

describe the feasibility of SI VINO media as a learning medium for straight motion 

kinematics material in terms of the validity of SI VINO content and media user responses. 

This VINO SI development research uses the DDD-E research design, consisting of four 

stages: Decide, Design, Develop, and Evaluate. At the evaluation stage, media content 

validation was carried out by three expert lecturers, both media experts and material 
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experts. The validated aspects of media content consist of aspects of learning, material, 

language, media design, media work processes, media display, and higher-order thinking 

skills (HOTS) using a Likert Scale and analyzed using the percentage of validity of the 

Likert Scale, which is then determined by the criteria. At the evaluation stage of the 

effectiveness of the use of media using the media user response questionnaire method, 

which was conducted online to 20 high school students. Based on the results of the study, it 

can be seen that the SI VINO developed has an average percentage of content validity 

from each aspect of 87% with very valid criteria. As for the validity of the content of each 

aspect, it is obtained: The learning and material aspects have very valid criteria with a 

validity percentage of 89%, the language aspect has a validity percentage of 92% with 

very valid criteria, and media aspects and media work processes are 90% criteria very 

valid. Furthermore, the display aspect with 79% and the higher-order thinking aspect with 

80% received a valid category. As for the effectiveness of media use, the response results 

were 85.80%, with very good criteria. From the analysis results above, the SI VINO media 

that has been developed can be declared suitable for use and can be used as an alternative 

source of learning and support the implementation of independent learning. Further 

research is expected to develop SI VINO by adding videos that can support learning and 

virtual laboratories, and this research provides a new understanding regarding the use of 

games as learning media. 
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PENDAHULUAN  

Pembelajaran fisika pada dasarnya 

terkait pada gejala alam (Lesmono dkk., 

2012). Pembelajaran fisika dinilai 

kompleks karena memerlukan 

penguasaan afektif, kognitif, dan 

psikomotor, melainkan juga konseptual 

(Iqliya & Kustijono, 2020) karena itu 

pembelajaran fisika dinilai sulit. 

Penelitian yang dilakukan oleh Sutrisno 

(2019) menyatakan bahwa sebanyak 

49,6% pemahaman siswa SMA kelas X, 

XI, dan XII terkait materi kinematika 

gerak, hal ini dikarenakan banyak siswa 

yang hanya menghafal persamaan umum 

tanpa memahami konsep dasarnya. Salah 

satu tujuan pembelajaran fisika  

mengembangkan kemampuan menalar 

serta berpikir analisis induktif serta 

deduktif berdasarkan konsep dan prinsip 

fisika untuk menjelaskan permasalahan 

kuantitatif ataupun kualitatif (BNSP, 

2006; Purnamawati dkk., 2017). Fisika 

merupakan ilmu pengetahuan yang 

setiap konsepnya saling berhubungan, 

sehingga jika pehamanan salah satu 

konsepnya salah memberikan akibat 

pada pemahaman konsep lainnya 

(Fauziah & Darvina, 2019). Pemaparan 

yang diberikan oleh Wakil Menteri 

Pendidikan dan Kebudayaan Republik 

Indonesia (2014) Kurikulum 2013 

dikembangkan bertujuan menghasilkan 

generasi Indonesia yang produktif, 

kreatif, inovatif serta afektif. Dari tujuan 

tersebut perlu dilakukan penguatan pada 

keterampilan, pengetahuan, dan sikap 

yang berkesinambungan, dengan begitu 

https://doi.org/10.20527/jipf.v5i2.3313
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mampu menyeimbangkan hardskill 

dengan softskill yang akan dimiliki 

siswa. Untuk menunjang tujuan tersebut 

keterampilan yang diperlukan adalah 

Keterampilan  Berpikir Tingkat Tinggi 

atau lebih dikenal dengan Higher Order 

Thingking Skills (HOTS).  

Pada abad ke-21 Higher Order 

Thingking Skills (HOTS) merupakan 

salah satu tren pembelajaran yang terdiri 

atas berpikir kreatif, berpikir kritis, dan 

pemecahan masalah (Mawardi dkk., 

2020). Dengan keterampilan itu siswa 

lebih mampu memahami suatu konsep 

dalam  proses pembelajaran serta 

mengaplikasikan pada kehidupan nyata  

(Ikshsan & Kholiq, 2019). Higher Order 

Thingking Skills (HOTS) merupakan 

kemampuan berpikir siswa pada jenjang 

atau tingkatan yang lebih tinggi, siswa 

mampu menganalisis, mengevaluasi, dan 

menciptakan suatu inovasi penyelesaikan 

masalahan. (Ichsan dkk., 2019). HOTS 

terdiri dari tiga aspek terakhir dari 

perkembangan taksonomi Bloom yaitu, 

menganalisis, mengevaluasi, dan 

menciptakan. Dapat dikatakan bahwa 

HOTS merupakan aspek tertinggi dari 

taksonomi Bloom, sehingga HOTS 

dinilai penting dalam proses 

pembelajaran (Tanujaya dkk., 2017). 

Dalam prosesnya memberi pengaruh 

pada beberapa aspek seperti, kemampuan 

belajar, kecepatan serta efektifitas belajar 

(Widiatsih dkk., 2020). Keterampilan 

berpikir terintegrasi dengan proses 

pembelajaran, siswa yang memiliki 

keterampilan berpikir tingkat tinggi lebih 

mampu meningkatkan prestasi belajar 

mereka, keterampilan berpikir tingkat 

tinggi akan terpicu saat siswa 

menghadapi persoalan yang tidak biasa 

(Tanujaya dkk., 2017). Dengan bantuan 

media pembelajaran dapat membantu 

menunjang proses pembelajaran yang 

mampu melatihkan keterampilan berpikir 

tingkat tinggi siswa. 

Media pembelajaran merupakan salah 

satu alat bantu, bahan atau media 

penyadur informasi untuk meningkatkan 

daya tarik siswa terhadap suatu materi 

dengan akurat dan jelas (Ermawati dkk., 

2020; Ibrahim dkk., 2018; Abd. Kholiq, 

2020). Salah satu media yang menarik 

perhatian siswa adalah game. Game 

dapat dikembangkan menjadi media 

pembelajaran karena memiliki fitur 

interaktif yang mampu memicu keaktifan 

siswa dalam pembelajaran. Tidak hanya 

itu game juga dapat meningkatkan 

motivasi siswa karena game memiliki 

daya tarik pada gameplay dan grafik. 

Alur cerita dalam permainan mampu 

meningkatkan rasa penasaran pemain 

untuk melanjutkan permainan. Dari segi 

tampilan background dan karakter 

mampu membuat pemain betah bermain 

game tersebut (Agusalim, 2015). 

Berdasarkan penelitian Astuti (2017) 

terkait pengembangan media fisika 

mobile learning, media ini sendiri 

berisikan materi serta soal latihan dari 

hasil penelitian terkait diperoleh hasil 

bahwa media tersebut valid dan dapat 

digunakan sebagai media penunjang 

pembelajaran. Adapun penelitian yang 

dilakukan oleh Gowasa dkk. (2019) 

terkait perbandingan pengunaan 

powerpoint dengan video pembelajaran, 

diperoleh hasil bahwa kedua media 

tersebut mampu menunjang 

keterampilan berpikir tingkat tinggi 

siswa namun penggunaan video 

pembelajaran memiliki hasil yang lebih 

baik daripada menggunakan powerpoint. 

Salah satu permaianan yang dapat 

dikembangkan dalam pembelajaran 

adalah game visual novel. Game visual 

novel sendiri merupakan permainan yang 

menonjolkan pada visualisasi novel. Alur 

cerita yang disuguhkan berupa text 

maupun percakapan langsung antar 

tokoh. Perbedaan dari visual novel dan e-

book adalah adanya background dalam 

perbagian yang berubah sesuai dengan 

suasana cerita tersebut (Ningrum, 2019). 

Kelebihan dari game visual novel sendiri 

adalah visualisasi dari imajinasi pada 

cerita yang dapat terindra (Jabali dkk., 

2020). 
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Pengembangan game visual novel 

dalam bidang fisika masih sedikit 

dilakukan, game visual novel sendiri 

dapat digabungkan dengan konten 

edukasi (Mudaningtyas dkk., 2016) 

dengan penggabungan tersebut mampu 

menunjang pembelajaran siswa dalam 

memahami materi dengan metode 

pembelajaran yang lebih menyenangkan 

(Aththibhy, 2015). Penelitian 

pengembangan SI VINO ini berbeda 

dengan penelitian-penelitian media yang 

telah dilakukan banyak peneliti. SI 

VINO merupakan singkatan yang 

diambil dari Bahasa Inggris yaitu 

Physics Visual Novel yang merujuk 

kepada game visual nover berbasis 

fisika.Penamaan SI VINO karena lebih 

mudah didengar dan diucapkan (Abd 

Kholiq, 2020; Patmawati & Kholiq, 

2021). SI VINO (Physics Visual Novel) 

menitik beratkan pada keterampilan 

berpikir tingkat tinggi siswa.  

SI VINO dikembangkan berdasarkan 

cerita petualang labirin yang dilakukan 

oleh tiga tokoh. Dalam cerita tersebut 

pemain harus menyelesaikan beberapa 

misi untuk keluar dari labirin, misi 

tersebut terintegrasi dengan konsep 

pembelajaran fisika pada materi 

kinematika gerak lurus. Pada proses 

penyelesaian misi siswa dilatih untuk 

keterampilan berpikir tingkat tinggi 

karena pada misi yang diberikan 

berkaitan pada persoalan alam yang 

sering terjadi dalam kehidupan sehari-

hari sehingga memerlukan pemaham 

yang tinggi dalam penyelesaian masalah 

tersebut. Sejalan  HOTS menuntut 

pemahaman serta pemikiran yang lebih 

kompleks untuk membaca situasi dan 

memecahkan masalah (Apino & 

Rernawati, 2016) dimana salah satu 

aspek keterampilan berpikir tingkat 

tinggi adalah kemampuan menyelsaikan 

masalah. Hal ini menunjukan bahwa 

dengan menggunakan SI VINO dalam 

proses pembelajaran diharapkan mampu 

melatihkan keterampilan berpikir tingkat 

tinggi siswa.  

Pada penelitian terdahulu terkait 

pengembangan game visual novel 

kebanyakan pada bidang sastra seperti 

penelitian pengembangan game visual 

novel pembelajaran Bahasa Inggris oleh 

Mudaningtyas dkk (2016). Pada 

pengembangan game visual novel 

dikembangkan dengan menonjolkan 

ekspresi karakter. Selain itu adapula 

pengembangan dalam rumpun IPA pada 

Sekolah Dasar dengan bahasan materi 

ekosistem makhluk hidup menghasilkan 

game edukasi yang mampu digunakan 

sebagai media pembelajaran (Fatah dkk., 

2020). Penelitian dalam pengembangan 

game visual novel dalam bidang fisika 

dengan tujuan yang berbeda, yaitu game 

visual novel dikembangan mengunakan 

aplikasi Novelty yang merujuk kepada 

peningkatan kemampuan berpikir kritis 

siswa menghasilkan game visual novel 

yang layak digunakan dalam 

pembelajaran (Yulandari & Kustijono, 

2018). Berbeda dengan penelitian 

penulis terletak pada keterampilan dasar 

serta materi ajar yang digunakan. SI 

VINO (Physics Visual Novel) berfokus 

pada keterampilan berpikir tingkat tinggi 

serta materi kinematika gerak lurus. 

Materi ini dipilih karena konsepnya 

mengimplementasikan kehidupan sehari-

hari, selain itu pada SI VINO juga 

terdapat nilai moral yang ditanamkan 

yaitu untuk saling bergotong royong dan 

bekerja sama antar anggota kelompok. 

Dalam SI VINO ini diberikan suatu 

permasalahan kontekstual terkait materi 

kinematika gerak lurus sehingga 

keterampilan berpikir tingkat tinggi 

siswa dapat terlatih.  

Baru-baru ini Pemerintah Indonesia 

melalui Kementerian Pendidikan, 

Kebudayaan, Riset dan Teknologi 

mencanangkan merdeka belajar yang 

memiliki arti guru bukan satu-satunya 

sumber belajar, siswa dapat memperoleh 

sumber belajar dari manapun dan 

kapanpun dikehendaki. Sehingga 

diharapkan pengembangan SI VINO ini 

dapat dijadikan alternative sumber 
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belajar siswa yang menyenangkan dan 

layak untuk dipergunakan. 

 

METODE  

Penelitian SI VINO ini merupakan 

pengembaangan media pembelajaran 

dengan menggunakan model penelitian 

DDD-E. Medel penelitian ini merupakan 

salah satu model yang digunakan untuk 

mengembangkan produk media 

pembelajaran. Model ini dipilih karena 

mampu memenuhi prosedur dan 

pengembangan penelitian yang akan 

dilaksanakaan. Menurut Tegeh dkk., 

(2014) tahapan penelitian dengan model 

DDD-E terdiri atas Decide (Menetapkan 

tujuan), Design (Desain), Develop 

(Pengembangan), dan Evaluate 

(Evaluasi). Berikut bagan dari model 

pengembangan DDD-E pada Gambar 1. 

 
Gambar 1 Tahapan model 

pengembangan DDD-E 

(Tegeh et al., 2014) 

Tahap Decide (Menetapkan 

tujuan), pada tahap awal pengembangan 

media dengan model DDD-E, peneliti 

melakukan analisis terkait tujuan 

pembelajaran, materi, terdapat tiga 

proses, serta target capaiannya. 

Proses pertama adalah menetapkan 

tujuan pembelajaran. Pada proses ini 

peneliti harus menentukan tujuan 

pembelajaran yang akan dicapai, yang 

disesuaikan dengan KI, KD pada silabus 

kelas X SMA pada materi Kinematika 

Gerak Lurus. 

Proses menetapkan lingkup materi  

pembelajaran serta kemampuan awal 

siswa. Menentukan cakupan materi yang 

menjadi fokus pengembangan media. 

Peneliti menetapkan materi Kinematika 

Gerak Lurus pada kelas X SMA sebagai 

fokus materi yang dikembangkan pada 

SI VINO, sedangkan pengetahuan dan 

keterampilan awal yang perlu dikuasai 

siswa sebelum memahami lebih lanjut 

materi kinematika gerak lurus siswa 

harus sudah menguasai konsep tentang 

vektor, selain itu siswa juga harus 

mampu mengopreasikan laptop dengan 

operasional windows sehingga mampu 

menunjang pengunaan SI VINO. 

Proses terakhir dari tahap decide  

adalah menetapkan sasaran senelitian. 

Target penelitian kali ini merupakan 

siswa SMA kelas X dengan materi 

kinematika gerak lurus. 

Tahap Design (Desain), pada tahapan 

ini menghasikan desain SI VINO. Hal 

pertama yang perludilakukan adalah 

membuat outline media. Outline sendiri 

merupakan isi materi yang akan 

dikembangkan pada SI VINO yang 

sesuai dengan tujuan pembelajaran. 

Setelah mementukan outline media 

dilanjutkan dengan membuat flowchart. 

Pembuatan flowchart sendiri bertujuan 

untuk menunjukan alur pengoprasian SI 

VINO. Dengan pembuatan flowchart ini 

membantu tahap develope sehingga 

setiap alur program yang dirancang 

mampu berjalan selaras. 

Dilanjutkan dengan membuat layout. 

Proses pembuatan tampilan perlu 

memperhatikan tata letak menu, logo, 

serta pemilihan jenis dan ukuran teks. 

Dengan mempertimbangkan unsur 

estetika serta unsur fungsi. 
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Langkah berikutnya yaitu membuat 

storyline. Storyline dibuat untuk 

memudahkan susunan alur cerita yang 

akan digunakan pada SI VINO sehingga 

mempermudah menentikan desain yang 

akan dibuat pada proses berikutnya. 

Setelah menyelasaikan semua itu 

lanjut kepada proses desain. Pada proses 

ini yang diperlukan adalah desain logo, 

karakter dan background. Desain logo 

dibuat ikonic sehingga lebih mudah 

dikenal, selain itu desain karakter 

diabuat sesuai dengan karakteristik atau 

pembawaan tokoh. Sedangkan 

background disesuaikan dengan suasana 

yang dibangun dalam cerita. 

Menentukan backsound dan sound 

effect. Penambahan backsound serta 

sound effect ini bertujuan untuk 

memperkuat suasana pada SI VINO. 

(Prasetya dkk., 2015). 

Tahap Develop (Pengembangan), 

pada tahap develop SI VINO 

dikembangkan berdasarkan flowchart 

dan desaign yang telah dibuat dengan 

menggunakan software Tyrano Builder 

Visual Novel Studio. 

Tahap Evaluate (Evaluasi), 

merupakan tahap terakhir. Pada tahap ini 

dilakukan evaluasi secara keseluruhan 

dari tahap. Pada tahap Decide 

mengevaluasi keselarasan tujuan 

pembelajaran terhadap SI VINO yang 

dikembangkan. Sedangkan pada tahap 

Design mengevaluasi seluruh rancangan 

media baik dari segi konten hingga 

backsound dan sound effect. Tahap 

evaluasi memerlukan tenaga ahli baik 

ahli materi maupun media sehingga 

mampu mengetahui kelayakan SI VINO 

mulai dari segi pembelajaran, materi, 

media, dan keterampilan berpikir tingkat 

tinggi. 

Metode pengumpulan data pada 

penelitian ini berdasarkan dari hasil 

validitas konten dengan menggunakan 

instrumen penilaian skor skala likert 

seperti pada Tabel 1. 
 

Tabel 1 Skor Skala Linkert 

Skor Kriteria 

5 Sangat Baik 

4 Baik 

3 Sedang 

2 Buruk 

1 Sangat Buruk 

(Riduwan, 2015) 
 

Berdasarkan skor yang didapatkan, 

persentase validitas tersebut  akan 

dijumlahkan dan dihitung. Dari hasil 

perhitungan tersebut diubah dalam 

bentuk persentase dengan menggunakan 

persamaan berikut: 
 

P(%) =  × 100% 

Skor kriteria =  skor tertinggi × jumlah 

aspek yang divalidasi 

× jumlah responden 

(Riduwan, 2015) 
 

Adapun pengumpulan data efektifitas 

penggunaan media SI VINO dengan 

menggunakan instrumen angket respon 

seperti pada Tabel 2. 

Tabel 2 Kriteria Skor Lembar Respon 

Peserta didik 

Skor Kriteria 

4 Sangat setuju 

3 Setuju 

2 Tidak setuju 

1 Sangat tidak setuju 

 

Persentase respon peserta didik dihitung 

berdasarkan rumus : 

 

 
 

Data tersebut kemudian 

dideskripsikan secara kuantitatif dengan 

kriteria interpretasi skor skala likert 

pada tabel 2. Dengan analisis ini dapat 

mengetahui kevalidan dari media SI 

VINO yang dikembangkan. 

 

 

Tabel 3 Kriteria Persentase Skor Skala 

Likert 

Persentase Kriteria 

x ≤ 20% Sangat Kurang  

20% < x <  40% Kurang  
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40% < x <  60% Cukup 

60% < x < 80% Baik/Valid 

x > 80% Sangat Baik/ Sangat 

Valid 

(Riduwan, 2015) 

 

Uji kelayakan SI VINO yang 

dikembangkan untuk melatihkan 

keterampilan berpikir tingkat tinggi 

siswa dilakukan dengan menentukan 

tingkat validitas konten media serta 

efektifitas penggunaan media di lihat 

dari respon peserta didik setelah 

menggunakan media SI VINO. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Pada penelitian ini menghasilkan 

sebuah produk berupa SI VINO (Physics 

Visual Novel), produk ini merupakan 

pengembangan dari game visual novel 

yang dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran fisika penunjang 

keterampilan berpikir tingkat tinggi 

siswa pada materi kinematika gerak 

lurus. SI VINO ini merupakan game  

berbasis PC (Personal Computer) 

dengan sistem operasi windows.  

Pada tampilan awal SI VINO 

terdapat beberapa menu seperti, menu 

KI, KD, dan Tujuan; menu Credit; menu 

Cara Bermain; dan yang terakhir menu 

mulai. Selain itu desain tampilan awal 

SI VINO menunjukan tiga karakter yang 

terdapat pada game tersebut, seperti 

pada Gambar 2. 

 
Gambar 2 Tampilan awal SI VINO 

Pada SI VINO ini pembelajaran 

fisika dikemas dalam sebuah cerita 

berupa petualangan dalam labirin, 

sehingga pemain harus mampu 

menyelesaikan beberapa misi yang 

diberikan untuk keluar dari labirin 

tersebut dapat dilihat pada Gambar 3.  

 

 
Gambar 3 Ringkasan Materi SI VINO 

Misi yang diberikan bertujuan untuk 

melatihkan keterampilan berpikir tingkat 

tinggi siswa, selain itu adapun ringkasan 

materi yang diberikan sebelum misi 

seperti pada Gambar 4. 

 

 
Gambar 4 Misi SI VINO 

 

Validasi pengembangan SI VINO  

dilakukan oleh tiga orang dosen ahli 

yang terdiri dari dua ahli media dan satu 

ahli materi menggunakan lembar 

validasi yang terdiri dari aspek 

pembelajaran, aspek materi, apek 

bahasa, aspek media, aspek proses kerja 

media, aspek tampilan, dan aspek 

berpikir tingkat tinggi. Dari hasil 

validasi tersebut diperoleh data pada 

setiap aspek seperti pada Gambar 5. 
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Gambar 5 Grafik Hasil Validitas Konten 

SI VINO 

 

Pada aspek pembelajaran SI VINO 

memperoleh presentase validitas 89% 

dalam kategori sangat baik. Validasi 

tersebut ditinjau berdasarkan kesesuaian 

SI VINO terkait kriteria pembelajaran, 

pendekatan saintifik kurikulum 2013, 

serta kompetensi dan keterampilan yang 

akan dicapai. Untuk menghasikan suatu 

ide, mengevaluasi dan menganalisis 

serta mengaplikasikan pemahaman 

siswa perlu mempunyai keterampilan, 

motivasi serta pemahaman, sehingga 

perlu adanya kesempatan bagi siswa 

untuk turut aktif dalam pembelajaran 

dengan adanya kegiatan pembelajaran 

yang lebih interaktif (Andari, 2020).  SI 

VINO berisikan ringkasan materi serta 

pemecahan masalah sehari-hari yang 

dikemas dalam suatu misi yang harus 

diselesaikan oleh pemain atau siswa, 

sehingga mampu menunjang siswa 

untuk melatihkan keterampilan berpikir 

tingkat tinggi. Berdasarkan penelitian 

yang dilakukan Yulandari & Kustijono 

(2018) bahwa game visual novel yang 

digunakan mampu memancing rasa 

ingin tahu siswa dengan begitu mampu 

menimbulkan semangat belajar siswa. 

Namun penelitian ini berfokus pada 

keterampilan berpikir kristis. Penelitian 

ini juga sesuai dengan penelitian yang 

dilakukan oleh Kholiq (2020) yang 

memaparkan bahwa media elektrodik 

mampu mendukung serta memberikan 

hasil pada pembelajaran. 

Aspek materi SI VINO memperoleh 

persentase validitas sebesar 89% yang 

tergolong pada kategori sangat baik. Hal 

yang ditinjau antara lain perumusan 

materi, pada segi tingkat kepentingan, 

kebermafaatan, kesulitan, dan 

kemenarikan. Selain itu juga dari 

kesesuaian isi materi yang disajikan 

dilihat dari kesesuaian dengan indikator, 

keruntutan, kesesuaian jenjang, 

kepadatan materi, serta penggunaan 

konsep yang kontekstual terkait dengan 

kehidupan sehari-hari. Sesuai dengan 

penelitian yang dilakukan oleh Fatah 

dkk. (2020) menjelaskan bahwa 

pembelajaran dengan bantuan game 

edukasi visual novel memberi 

peningkatkan hasil pada belajar siswa. 

Namun penelitian ini berfokus pada 

pembelajaran IPA untuk siswa SD. 

Pada aspek bahasa, SI VINO 

diperoleh persentase validitas 92% 

termasuk dalam kategori sangat baik. 

Aspek ini ditinjau dari berbagai hal 

yaitu, kesesuaian dengan kaidah Bahasa 

Indonesia, susunan kalimat, 

keefektifitasan, komunikatif, lugas, 

konsistensi pengunaan istilah serta 

simbol. Berdasarkan penelitian yang 

telah dilakuka Agos Jr dkk. (2013) game 

visual novel mampu menggabungkan 

antara membaca novel, menonton drama 

serta bermain game komputer dalam 

banyak garis cerita untuk meningkatkan 

fleksibilitas cerita, personalisasi serta 

adaptasi. Sehingga penggunaan SI 

VINO dalam pembelajaran mampu 

melatihkan minat baca siswa, karena 

pada dasarnya game visual novel 

memiliki banyak text didalamnya, 

sehingga untuk memahami alur cerita 

dari game tersebut pemain harus 

membaca secara keseluruhan. Pada saat 

memainkan game ini siswa dilatih untuk 

mengambil tindakan berdasarkan 

analisis, evaluasi dan pemecahan 

masalah yang mengobservasi kegiatan 

atau suatu kejadian dalam kehidupan 

sehari-hari, serta menalar strategi yang 

digunakan (Yulandari & Kustijono, 

2018).  

Dinilai dari aspek media persentase 

validitas SI VINO 90% dalam kategori 

sangat baik. Validasi dilakukan 

berdasarkan segi kesesuaian media 

dengan prinsip belajar yang baik, yaitu 

mudah dilihat, menarik, sederhana, 
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bermanfaat, tepat sasaran, masuk akal, 

serta runtut. Selain itu juga dilihat dari 

kesesuaian dengan prinsip kurikulum 

2013. Sesuai dengan prinsip 

pembelajaran abad ke-21 yang bertujuan 

untuk melatihkan siswa berkarya secara 

langsung (Adam dkk., 2019). Game 

komputer yang telah banyak 

dikembangkan sebagai media penunjang 

dalam kegiatan belajar dan mengajar 

(Faizal, 2016). Game sebagai media 

pembelajaran disesuaikan dengan tujuan 

pembelajaran, ditambah dengan fitur 

interaktif mampu meningkatkan 

motivasi dan keaktifan siswa dalam 

proses pembelajaran (Agusalim, 2015). 

Dapat dikatakan SI VINO mampu 

menarik minat serta motivasi belajar 

siswa sebagai media pembelajaran.  

Berdasarkan penelitian yang 

dilakukan oleh Erfan dkk. (2020) media 

belajar game mampu membuat 

pembelajaran lebih menarik karena tidak 

hanya melatihkan keterampilan, juga 

terdapat pertandingannya. Penelitian ini 

berfokus pada pengembangan game 

edukasi pada anak sekolah dasar. Selain 

itu adapun penelitian oleh Faizal (2016) 

menjelaskan efektifitas penggunaan 

game vusal novel karena memicu minat 

siswa untuk menyelesaikan game 

dikarenakan tantangan dan petualangan, 

selain itu game juga memberi 

konstribusi positif dalam mempelajari 

materi terkait serta memberikan 

pengaruh yang signifikan pada motivasi 

belajar siswa. Namun pada penelitian ini 

menitik beratkan kepada pengaruh game 

terhadap hasil dan motivasi belajar 

Bahasa Inggris siswa. 

Dilihat dari aspek proses kerja media 

SI VINO persentase validitasnya sebesar 

90% termasuk pada kategori sangat 

baik. Dinilai berdasarkan kecepatan 

membuka aplikasi, kecepatan 

penampilan gambar, kecepatan 

melanjutkan percakapan, kecepatan 

ketika memilih opsi, tombol navigasi, 

serta petunjuk penggunaan yang jelas. 

Sehingga proses kerja SI VINO 

tergolong baik. Sejalan dengan 

penelitian yang dilakukan oleh Ningrum 

(2019) memperoleh hasil yang sangat 

baik pada uji kontruksi game sehingga 

game terkait layak uji, namun pada 

pengembangan game ini berfokus pada 

pengenalan dongeng Jepang. Adapun 

penelitian  serupa oleh Patmawati & 

Kholiq (2021) yang memeperoleh 

kategori sangat baik dalam proses kerja 

media, tetapi penelitian ini berfokus 

pada pengembangan ebook berbasis 

STEAM dengan metode pengembangan 

serupa. 

Berdasarkan hasil validasi pada 

aspek tampilan diperoleh persentasi 

validasi SI VINO sebesar 79%. Aspek 

ini dinilai berdasarkan kesesuaian tata 

letak, background, karakter, keselarasan 

warna, musik dan sound effect, 

pembangunan suasana, keterbacaan 

informasi, serta pengunaan. Persentase 

yang diperoleh tergolong baik, hal yang 

mempengaruhi rendahnya validitas pada 

aspek ini adalah pemilihan musik yang 

dinilai kurang mampu membangun 

suasana sesuai alur cerita pada SI VINO. 

Selain itu dominasi warna yang 

cenderung menggunakan warna warm 

dirasa memberikan kesan yang muram 

dan monoton. 

Tampilan suatu aplikasi selain 

mementingkan unsur estetik juga 

memperhatikan fungsional yang sesuai 

sehingga meningkatkan user experience 

yang diperoleh selama menggunakan 

media terkait. (Deli, 2021). Selain itu 

pembelajaran menggunakan bantuan 

media pembelajaran yang didesain 

menarik dan menyenangkan mampu 

mengurangi rasa bosan siswa sehingga 

lebih termotivasi dan bersemangat 

dalam belajar, dengan begitu mampu 

mendukung pembelajaran efektif dan 

efisien. (Anugrahini & Windrawanto, 

2017). Berdasarkan kutipan serta hasil 

validasi SI VINO memiliki user 

interface yang mampu meningkatkan 

user experience siswa dalam proses 

pembelajaran. 



 

 

Sukma & Kholiq/Jurnal  Ilmiah Pendidikan Fisika 5 (1) 2021 123-137 

132 

Hasil validitas yang terakhir pada 

aspek keterampilan berpikir tingkat 

tinggi siswa pada SI VINO memperoleh 

80% termasuk pada kategori baik. 

Keterampilan berpikir tingkat tinggi 

siswa dinilai dari  segi menganalisis, 

mengevaluasi serta membuat (Pratama 

& Retnawati, 2018). Diperoleh hasil 

validitas keterampilan berpikir tingkat 

tinggi seperti pada Gambar 6. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6 Validitas Konten 

Keterampilan Berpikir 

Tingkat Tinggi Konten SI 

VINO 

 

Berdasarkan data yang diperoleh 

dapat diketahui bahwa pada aspek 

analisis, evaluasi, dan mencipta masing-

masing memiliki persentase nilai sebesar 

83%, 81%, dan paling rendah 80%. SI 

VINO merupakan multimedia 

pembelajaran yang dikembangkan untuk 

melatihkan keterampilan berpikir tingkat 

tinggi siswa. Materi pada SI VINO 

dibuat dalam bentuk cerita layaknya 

sebuah novel dimana setiap pilihan yang 

dipilih oleh pemain akan menuju ke 

dalam alur cerita yang berbeda, alur 

cerita pada SI VINO ini mengisahkan 

tentang seorang anak yang sedang 

mencoba memainkan sebuag game 

bernama “labirin” namun dia tidak dapat 

menyelesaikan game tersebut dan disaat 

dia tertidur dia terjebak masuk kedalam 

game “labirin” tersebut sebagai Vino 

merupakan salah satu karakter dalam 

game “labirin” tersebut. Sehingga mau 

tidak mau Tomi harus memerankan 

peran sebagai Vino dan mengajak kedua 

temannya yaitu Gamma dan Alfi untuk 

saling berkerja sama menyelesaikan 

semua misi untuk keluar dalam labirin 

tersebut dan kembali ketubuhnya yaitu 

sebagai Tomi. Pada penelitian kali ini 

melalui permasalahan dalam kehidupan 

sehari-hari yang diberikan untuk 

melatihkan keterampilan berpikir tingkat 

tinggi siswa. Tidak hanya melatihkan 

tentang keterampilan berpikir tingkat 

tinggi dalam SI VINO juga 

menanamkan nilai sosial seperti saling 

bekerja sama untuk mencapai suatu 

tujuan bersama tanpa menjatuhkan satu 

sama lain. 

Adapun efektifitas penggunaan 

media SI VINO diperoleh hasil 

berdasarkan angket respon peserta didik 

yang telah menggunaan SI VINO 

sebagai sumber belajar didapatkan hasil 

seperti Gambar 7. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 7 Respon Peserta Didik Setelah 

menggunakan media SI 

VINO 

 

Berdasarkan Gambar 7 diperoleh 

rerata persentase respon peserta didik 

setelah menggunakan media SI VINO 

85,80% dengan kriteria sangat baik 

Sesuai dengan tujuan pendidikan 

dalam pemecahan suatu persoalan nyata 

secara logis dan kreatif melalui data atau 

informasi yang ada (Wardoyo dkk., 

2017).  Keterampilan berpikir tingkat 

tinggi mendorong siswa untuk 

menganalisis, mengevaluasi, 

mengkategorikan, serta menciptakan 

cara baru untuk dapat menyelesaikan 

suatu persoalan. (Pratama & Retnawati, 

2018). Berdasarkan indikator pengukur 

keterampilan tingkat tinggi siswa 
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menurut (Fatah dkk., 2020). 

Berdasarkan indikator pengukur 

keterampian berpikir tingkat tinggi 

siswa menurut Krathwohl (2002), 

menjelaskan bahwa terdapat tiga 

indikator yaitu menganalisis (analyzing), 

mengevaluasi (evaluating)serta 

mencipta (creating). Yang dimaksud 

dengan menganalisis adalah mengelolah 

informasi yang diperoleh serta memilah 

ataupun menstruktur informasi tersut 

sehingga mampu menemukan pola, 

mengetahui sebab akibat serta 

merumuskan pernyataan. Sedangkan 

mengevaluasi terdiri atas menilai 

gagasan, persoalaan ataupun solusi, 

merumuskan hipotesis, memberi 

pendapat ataupun menolak suatu 

pernyataan dengan berlandaskan teori 

yang relevan. Adapun indikator 

mencipta adalah menemukan suatu ide 

serta merancang penyelesaian masalah 

dan mengelompokkan unsur atau bagian 

menjadi suatu unsur yang baru.  

SI VINO dikembangkan terintegrasi 

dengan keterampilan berpikir tingkat 

tinggi, dari tiga indikator tersebut 

diperlukan untuk mengelolah dan 

mengembangkan informasi untuk 

menyelesaikan tujuan atau 

menyelesaikan permasalahan yang sulit 

dipecahkan (Pratiwi & Puspito Hapsari, 

2020). Pada Indikator menganalisis 

memperoleh nilai yang paling tinggi, 

dikarenakan persoalan analisis mampu 

dihubungkan dengan SI VINO dengan 

melalui penyajian masalah terkait 

kehidupan sehari-hari. Sedangkan 

mencipta memperoleh hasil yang paling 

rendah hal ini disebabkan pada 

persoalan yang terbatas dilakukan 

malaui game SI VINO yang terbatas 

pada penyajian materi serta test. Sejalan 

dengan penelitian yang dilakukan oleh 

Purbaningrum (2017) yang 

mengidentivikasi keterampilan berpikir 

tingkat tinggi siswa pada siswa SMP 

ditinjau dari cara belajar siswa, dari 

penelitin tersebut diketahui bahwa 

indikator menganalisis memperoleh poin 

paling tinggi sedangkan pada indikator 

mencipta diperoleh nilai yang paling 

rendah sama halnya dengan hasil 

validitas SI VINO. Hal ini dikarenakan 

siswa lebih cenderung terbiasa dengan 

menghafal dan mencatat semua 

informasi yang diperoleh. Sedangkan 

pada kemampuan evaluasi dan mencipta 

siswa cenderung kurang mampu untuk 

memahami maksud dari suatu persoalan, 

menilai, memberi gagasan atau menolak 

serta merancang penyelesaian masalah. 

Keterampilan berpikir tingkat tinggi 

tidak hanya terfokus pada menghafal, 

tetapi terkait dengan pengelolaan 

informasi baru atau pengetahuan yang 

telah diketahui untuk memanipulasi, 

menganalisis, mengevaluasi informasi 

terkait dalam pemecahan masalah 

(Kholiq dkk., 2021). Didukung pula oleh 

penelitian Hikmah dkk. (2019) yang 

meneliti kaitan keterampilan berpikir 

tingkat tinggi dengan literasi sains 

memaparkan bahwa keterampilan 

berpikir tingkat tinggi merupakan 

keterampilan yang memiliki cakupan 

luas, terkait pengaplikasian dalam 

kehidupan sehari-hari untuk 

memecahkan suatu persoalan alam, serta 

mengkomunikasikannya. Sehingga 

dapat dinyatakan bahwa SI VINO 

mampu melatihkan keterampilan 

berpikir tingkat tinggi siswa. 

Adapun keterbatasan dari 

pengembangan ini, SI VINO merupakan 

game edukasi berbasis windows yang 

menyajikan materi pembelajaran serta 

test atau persoalan terkait kehidupan 

sehari-hari yang dikemas dalam bentuk 

visualisasi novel. Karena hanya terbatas 

pada text dan gambar sehingga kurang 

mampu mengoptimalkan indikator 

mencipta. Selain itu penelitian 

pengembangan ini masih terbatas pada 

validitas media saja. 

Berdasarkan dari pengembangan 

yang dilakukan oleh Satrio & Gafur 

(2017) Terkait game visual novel, 

diperoleh hasil bahwa game visual novel 

yang dikembangkan layak untuk 
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digunakan dan mampu meningkatkan 

hasil belajar siswa. Namun penerilitian 

ini terkait pembebalajaran ilmu sosial 

pada jenjang menengah. Dapat 

dikatakan bahwa SI VINO memiliki 

konten yang mampu melatihkan 

keterampilan berpikir tingkat tinggi 

siswa yang telah ditinjau dari tiga aspek 

yaitu, membuat, menganalisis, serta 

mengevaluasi. 

 

SIMPULAN  

Berdasarkan hasil analisis data 

penelitian yang telah dilakukan maka 

dapat simpulkan bahwa media SI VINO 

(Physics Visual Novel) yang telah 

dikembangkan dapat dinyatakan layak 

untuk dipergunakan sebagai media 

pembelajaran fisika dan juga dapat 

melatihkan keterampilan berfikir tingkat 

tinggi siswa (HOTS) pada materi 

kinematika gerak lurus dengan tingkat 

persentase validitas konten sebesar 87% 

dengan kriteria sangat valid. Efektifitas 

penggunaan media yang didapatkan dari 

hasil respon sebesar 85,80% dengan 

kriteria sangat baik, serta  media SI 

VINO dapat dijadikan alternatif media 

penunjang kebijakan merdeka belajar 

yang telah dicanangkan Pemerintah 

Indonesia. 
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