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ABSTRAK 

 

M. V. Nanda K. I. EKSPERIMENTASI MEDIA PEMBELAJARAN 

BERBASIS  RPG (ROLE PLAYING GAME) DENGAN MENGGUNAKAN 

METODE INSTRUCTIONAL GAMES DAN TEAMS GAMES 

TOURNAMENTS PADA PEMBELAJARAN IPA SISWA KELAS VII 

SMPN 2 TUNTANG KABUPATEN SEMARANG. Skripsi, Surakarta: Fakultas 

Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Sebelas Maret Surakarta, April 2016. 

 Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui ada tidaknya perbedaan 

kemampuan kognitif antara siswa yang diajar dengan penggunaan media 

pembelajaran game edukasi berbasis Role Playing Game (RPG) dengan metode 

Instructional Games dan Teams Games Tournaments materi Kalor dan 

Perpindahannya pada siswa SMP kelas VII. 

Metode penelitian yang digunakan adalah metode eksperiment. 

Penelitian ini dilaksanakan di SMP N 2 Tuntang. Populasi dalam penelitian ini 

adalah semua siswa kelas VII SMP  N 2 Tuntang Tahun Ajaran 2015/2016 yang 

terdiri dari 7 kelas. Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah cluster 

random sampling. Sampel yang digunakan dalam penelitian ini sebanyak 2 kelas, 

yaitu kelas VIIA dan VIIB,  yang masing-masing terdiri dari 32 siswa. Teknik 

pengambilan data dilakukan dengan teknik dokumentasi dan tes. Teknik 

dokumentasi digunakan untuk memperoleh data keadaan awal siswa yang diambil 

dari nilai Fisika hasil tes tengah semester I, sedangkan teknik tes untuk 

memperoleh data kemampuan kognitif IPA siswa pada pokok bahasan Kalor dan 

Perpindahannya. Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

dengan uji t-test satu ekor. 

  Dari analisis data diperoleh hasil terdapat perbedaan rerata kemampuan 

kognitif antara penggunaan media pembelajaran game RPG(Roleplaying Game) 

pada metode Instructional Games dan Teams Games Tournaments pada materi 

Kalor dan Perpindahannya siswa kelas VII SMPN 2 Tuntang. Hal ini ditunjukkan 

oleh nilai signifikansi 0,002 (<0,05). 

 

Kata kunci: Game edukasi, Instructional Games, Teams Games Tournaments, 

Kalor dan Perpindahannya, RPG 
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ABSTRACT 

 

 M. V. Nanda K. I., EKSPERIMENTATION LEARNING MEDIA BASED-

ON RPG (ROLE PLAYING GAME) USING INSTRUCTIONAL GAMES 

METHOD AND TEAMS GAMES TOURNAMENTS METHOD ON 

SCIENCE OF 7TH GRADE SMPN 2 TUNTANG SEMARANG DISTRIC. 

Thesis.  Surakarta :  Teacher Training and Education Faculty , Sebelas Maret 

University, April 2016.  

 

 The aim of the research is to find out if there were differences in the 

cognitive ability between the students who were taught using the education game 

teaching medium based on Role Playing Game (RPG) using the Instructional 

Games and the one using Team Games Tournaments on the topic heat and 

transfer. 

This research used an experimental research method. Research was 

conducted on 2nd Junior High School at Tuntang. The population of this research 

were all of 7
th

 grade students of  Tuntang  2 Junior High School in the school year 

of 2015 / 2016, which consisted of 7 groups. The employed sampling technique 

was cluster random sampling. The sampling consisted of 2 groups, VIIA and 

VIIB, which consisted of  32 student of each group. The collecting data was 

conducted with documentation technique and test. Documentation technique was 

used to get the early state of the students’ results on the Physics at mid-semester I 

and test technique was to get the cognitive physics capability data of the students 

at heat and heat transfer. The technique used to analyze the  data is a t-test 

comparison method. 

From the results of the  data analysis, it can be concluded that: There is a 

difference in the cognitive ability between the students who were taught using the 

education game teaching medium based on Role Playing Game (RPG) using the 

Instructional Games and the one using Team Games Tournaments on the topic 

heat and transfer. (0,002 (<0,05)).  

 

Keywords: Education Game, Instructional Games, Teams Games Tournaments, 

heat and heat transfer, RPG 
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MOTTO 

 

 

 Ia membuat segala sesuatu indah pada waktunya. 

(Pengkhotbah 3:11) 
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