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ABSTRAK

Restu Puteri Ananda. 2018. “Pengembangan Multimedia Interaktif disertai
Games Kuis Duel Otak pada Materi Ekosistem untuk
Peserta Didik Kelas X MIA SMA” skripsi. Padang:
Program Studi Pendidikan Biologi, Jurusan Biologi
Universitas Negeri Padang.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kendala peserta didik dalam proses
pembelajaran yaitu media pembelajaran yang kurang menarik, dan kurang
bervariasi. Media pembelajaran yang paling sering digunakan adalah lembar kerja
peserta didik dan buku cetak. Salah satu alternatif media yang dapat mengatasi
masalah tersebut adalah dengan mengembangkan multimedia interaktif disertai
games kuis duel otak. Oleh karena itu, dilakukan penelitian pengembangan yang
bertujuan untuk menghasilkan multimedia interaktif disertai games kuis duel otak
pada materi ekosistem yang valid dan praktis.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang menggunakan tiga
tahapan dari 4-D models, yang terdiri dari tahap pendefinisian (define),
perancangan (design), dan pengembangan (develop). Subjek penelitian ini adalah
4 orang validator, peserta didik kelas XI SMA Negeri 3 Padang sebanyak 28
orang, dan 2 orang guru. Objek penelitian adalah multimedia interaktif disertai
games kuis duel otak pada materi ekosistem. Data penelitian ini adalah data
primer yang dianalisis dengan analisis deskriptif.

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, dihasilkan media berupa
multimedia interaktif disertai games kuis duel otak pada materi ekosistem . Dari
hasil uji validitas, diperoleh rata-rata nilai validitas 3,72 dengan kriteria sangat
valid. Hasil uji praktikalitas oleh guru menunjukkan multimedia interaktif disertai
games kuis duel otak yang dikembangkan memiliki rata-rata nilai 3,50 dengan
kriteria sangat praktis dan hasil praktikalitas oleh peserta didik memiliki rata-rata
nilai 3,65 dengan kriteria sangat praktis. Berdasarkan penelitian yang telah
dilakukan dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif disertai games kuis duel
otak pada materi ekosistem untuk peserta didik kelas X MIA SMA pada materi
ekosistem memiliki kriteria sangat valid dan sangat praktis.

Kata Kunci: Multimedia interaktif, Games Kuis Duel Otak.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan mempunyai peranan penting untuk menjamin perkembangan
dan kelangsungan hidup suatu bangsa karena pendidikan bertujuan untuk
meningkatkan dan mengembangkan kualitas sumber daya manusia Yyang
berlangsung melalui proses pembelajaran. Berdasarkan Permendikbud nomor 23
tahun 2016 pembelajaran adalah proses interaksi antara peserta didik dengan
peserta didik, antara peserta didik dengan guru dan sumber belajar yang sesuai
untuk mendukung proses pembelajaran.

Media pembelajaran adalah salah satu sumber belajar yang digunakan dalam
proses pembelajaran. Menurut Asyhar (2012: 8), media pembelajaran adalah alat
yang membawa pesan-pesan atau informasi berupa ide, gagasan atau pendapat
yang disampaikan oleh guru kepada peserta didik. Penggunaan media
pembelajaran penting karena dapat membantu dalam proses pembelajaran
sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai. Menurut Munir (2014: 185) media
pembelajaran dapat memudahkan proses pembelajaran sehingga dapat
meningkatkan hasil belajar peserta didik.

Berdasarkan hasil angket terhadap peserta didik kelas X MIA 7 SMA
Negeri 3 Padang pada tanggal 8 Maret 2017 terungkap bahwa, media
pembelajaran yang paling sering digunakan adalah buku cetak dan lembar kerja
peserta didik. Hasil angket juga menunjukkan peserta didik mengalami kesulitan
dalam proses pembelajaran biologi karena media pembelajaran yang ada kurang

menarik dan kurang bervariasi. Selain menggunakan angket, peneliti juga

1
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melakukan pengamatan secara langsung selama melaksanakan Praktek Lapangan
Kependidikan (PLK) di SMA Negeri 3 Padang pada Tahun Ajaran 2016/2017.
Guru kurang memvariasikan media pembelajaran, diantaranya jarang
menampilkan slide powerpoint dan video walaupun setiap kelas memiliki fasilitas
proyektor. Hal ini juga sesuai dengan hasil angket peserta didik bahwa media
yang jarang digunakan pada pembelajaran biologi adalah slide powerpoint dan
video. Untuk itu perlu media pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan
kebutuhan peserta didik. Menurut Nurseto (2011: 20), salah satu langkah dalam
pembuatan media pembelajaran adalah mengidentifikasi kebutuhan dan
karakteristik peserta didik yang berkaitan dengan gaya belajarnya. Menurut
Deporter dan Hernacki (2000: 110), gaya belajar adalah kombinasi bagaimana
peserta didik menyerap dan kemudian mengolah informasi yang didapat. Namun,
banyak peserta didik belum memahami gaya belajarnya masing-masing sehingga
belum dapat memaksimalkannya dalam proses pembelajaran.

Lembar angket terhadap peserta didik juga berisikan pertanyaan mengenai
modalitas atau gaya belajar. Berdasarkan hasil angket tersebut didapatkan gaya
belajar visual yang merangsang indera penglihatan adalah gaya belajar yang
paling mendominasi sebanyak 56%, dan selebihnya yaitu gaya belajar auditorial
yang merangsang indera pendengaran sebanyak 36% serta gaya belajar kinestetik
sebanyak 7%. Hasil penelitian Bire, Geradus dan Bire (2014: 171), gaya belajar
visual, auditorial, dan Kkinestetik berpengaruh secara positif dan signifikan
meningkatkan prestasi belajar. Oleh karena itu, dalam proses pembelajaran peserta

didik perlu dibantu dan diarahkan untuk mengenali gaya belajar yang sesuai
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dengan dirinya sehingga tujuan pembelajaran dapat dicapai dengan baik. Hal ini
sependapat dengan Yudasmara dan Purnami (2015: 2) penggunaan media
pembelajaran yang tepat dan menarik akan menumbuhkan minat, motivasi, dan
Kreativitas peserta didik.

Media pembelajaran yang dapat dijadikan solusi untuk menyesuaikan media
pembelajaran dengan karakteristik peserta didik adalah multimedia interaktif.
Menurut Arsyad (2010: 171) multimedia merupakan perpaduan beberapa media
yang digabungkan menjadi satu media. Multimedia ini berupa kombinasi antara
teks, grafik, animasi, suara dan video. Menurut Putri dan Sibuea (2014: 152),
multimedia interaktif memiliki beberapa kelebihan yaitu konsep yang disajikan
mudah dipelajari, tidak menimbulkan kebosanan karena dilengkapi dengan
gambar-gambar dan animasi serta soal latihan yang bervariasi. Hal ini diperkuat
oleh Triyanti (2015: 13), multimedia interaktif mudah digunakan sehingga peserta
didik lebih bebas belajar sesuai gaya belajar mereka masing-masing. Oleh karena
itu, multimedia interaktif dapat menyesuaikan semua gaya belajar peserta didik
karena berisikan kombinasi gambar, teks, video, suara dan instrumen musik.

Multimedia interaktif dibuat menggunakan microsoft office powerpoint.
Menurut Dahria dan Santoso (2009: 252), microsoft office powerpoint merupakan
program aplikasi yang paling banyak digunakan untuk keperluan presentasi
karena memiliki fasilitas, kelebihan, dan kemudahan dalam membuat presentasi
yang efektif, profesional, dan menarik. Hal ini juga sependapat dengan Anggraini
(2012: 223) powerpoint membuat peserta didik lebih tertarik untuk melihat

presentasi terutama dengan animasi yang menarik.
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Peraturan Pemerintah Nomor 19 Tahun 2005 tentang standar nasional
pendidikan pasal 19 ayat 1 mengenai proses pembelajaran yang dilaksanakan
secara interaktif, menyenangkan, menantang, dan memotivasi peserta didik untuk
berpartisipasi aktif. Memberikan permainan (games) yang berkaitan dengan
materi pembelajaran adalah salah satu cara menjadikan proses pembelajaran lebih
menyenangkan. Menurut Noviani (2013: 98), games memiliki kelebihan sebagai
media pembelajaran yaitu dapat membuat peserta didik semangat belajar,
memiliki animasi yang menarik, dan mudah dalam penggunaanya. Menurut
Hermawan (2013: 99), games juga dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar
peserta didik, melatih strategi, dan merangsang otak berpikir untuk menyelesaikan
tantangan dalam games.

Hasil angket terhadap peserta didik mengenai games, didapatkan 93%
peserta didik senang bermain games. Hanya saja peserta didik sering bermain
games yang tidak berkaitan dengan materi pembelajaran saat proses pembelajaran
dikelas. Hal ini dibuktikan dengan hasil angket bahwa 87% peserta didik pernah
bermain games saat proses pembelajaran dengan alasan bosan dan jenuh. Peserta
didik sebanyak 77% memilih games kuis duel otak sebagai games yang paling
disukai. Berhubungan dengan masalah tersebut peneliti tertarik untuk membuat
multimedia interaktif disertai games kuis duel otak. Games kuis duel otak dapat
membuat proses pembelajaran menjadi menyenangkan karena soal-soalnya
disertai animasi, gambar ataupun video yang dapat menarik perhatian peserta
didik. Menurut Bohang (2015: 1), games kuis duel otak adalah games yang dapat

merangsang kemampuan berpikir dengan pertanyaan-pertanyaan tentang
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pengetahuan umum pada kategori tertentu. Hal ini juga didukung oleh pendapat
Master (2015: 1), games kuis duel otak dapat menambah pengetahuan,
menghilangkan kebosanan, dan peserta didik akan tertantang untuk menjawab
pertanyaan yang ada.

Multimedia interaktif disertai games kuis duel otak dibuat mengenai materi
ekosistem. Hasil tersebut peneliti dapatkan dari hasil angket yaitu 73% peserta
didik memilih materi ekosistem sebagai materi biologi yang sulit dipahami.
Peserta didik kurang memahami materi ekosistem pada bagian daur biogeokimia,
materi ini menjelaskan tentang siklus sehingga ketika peneliti mengajar di kelas X
MIA 7 SMA Negeri 3 Padang materi ini dijelaskan berulang-ulang agar peserta
didik lebih paham. Peneliti melakukan wawancara kepada salah satu guru biologi
di SMA Negeri 3 Padang yakni Ibu Yusmarni, S.Pd. pada tanggal 10 Maret 2017
mengungkapkan bahwa salah satu materi yang sulit bagi peserta didik adalah
ekosistem karena peserta didik kurang memahami daur biogeokimia dan ada
beberapa bagian materi interaksi antar spesies yang sulit dibedakan. Berdasarkan
latar belakang masalah tersebut, peneliti telah melakukan penelitian dengan judul
“Pengembangan Multimedia Interaktif disertai Games Kuis Duel Otak pada

Materi Ekosistem untuk Peserta Didik Kelas X MIA SMA”.



B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan maka peneliti
mengidentifikasi masalah sebagai berikut.
1. Media pembelajaran yang ada kurang menarik dan kurang bervariasi.
2. Media pembelajaran yang ada belum menyesuaikan dengan semua gaya belajar
yang dimiliki peserta didik.
3. Peserta didik memainkan games saat proses pembelajaran.
4. Peserta didik mengalami kesulitan dalam pembelajaran biologi pada materi
ekosistem.
5. Belum tersedianya multimedia interaktif disertai games kuis duel otak pada
materi ekosistem untuk peserta didik kelas X MIA SMA.
C. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah, masalah dalam penelitian ini dibatasi
pada belum tersedianya multimedia interaktif disertai games kuis duel otak pada
materi ekosistem untuk peserta didik kelas X MIA SMA yang valid dan praktis.
Pengembangan ini menggunakan model pengembangan 4-D models yang dibatasi
hanya sampai tahap pengembangan (develop).
D. Perumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan batasan masalah, dapat dirumuskan
permasalahan yang diteliti ialah “Bagaimana kriteria tingkat validitas dan
praktikalitas multimedia interaktif disertai games kuis duel otak pada materi

ekosistem untuk peserta didik kelas X MIA SMA yang dikembangkan?”.



E. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini adalah menghasilkan multimedia interaktif disertai
games kuis duel otak pada materi ekosistem untuk peserta didik kelas X MIA
SMA yang valid dan praktis.
F. Manfaat Penelitian
Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini sebagai berikut.
1. Bagi Peneliti
Manfaat penelitian ini bagi peneliti adalah mendapatkan pengetahuan
mengenai pengembangan media pembelajaran berupa multimedia interaktif
disertai games kuis duel otak pada materi ekosistem.
2. Bagi Guru
Manfaat penelitian ini bagi guru adalah guru dapat memberikan variasi baru
dalam proses pembelajaran yang dapat meningkatkan minat dan motivasi
peserta didik serta pemahaman peserta didik terhadap materi ekosistem.
3. Bagi Peserta Didik
Multimedia interaktif disertai games kuis duel otak ini diharapkan dapat
meningkatkan pemahaman terhadap materi pelajaran serta mengurangi
kegiatan peserta didik untuk bermain games yang tidak edukatif.
G. Spesifikasi Produk
Spesifikasi produk yang dihasilkan dalam pengembangan media ini adalah
multimedia interaktif disertai games kuis duel otak pada materi ekosistem untuk
peserta didik kelas X MIA SMA. Multimedia interaktif disimpan dalam compact

disk dan flash disk. Multimedia interaktif ini berisi petunjuk penggunaan
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multimedia interaktif, kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator pencapaian
kompetensi, tujuan pembelajaran, materi ekosistem, games kuis duel otak, dan
biografi penyusun. Multimedia interaktif yang dikembangkan juga dilengkapi
dengan gambar, animasi, video dan petunjuk penggunaan.

Background pada multimedia interaktif didominasi warna biru dan warna
hijau. Games kuis duel otak dapat dimainkan setelah peserta didik membaca
semua materi yang ada pada multimedia dan membaca kesimpulan yang terdapat
pada materi terakhir. Tantangan dalam games kuis duel otak adalah peserta didik
menjawab pertanyaan mengenai materi ekosistem sebanyak 10 ronde yang
masing-masing berisi 3 pertanyaan sehingga totalnya ada 30 pertanyaan. Waktu
yang diberikan untuk menjawab 1 ronde adalah 1 menit. Jika waktu untuk
menjawab 1 pertanyaan sebanyak 20 detik telah habis, maka peserta didik tidak
dapat melanjutkan games dan memulai kembali games yang baru. Jika peserta
didik menjawab pertanyaan dengan benar maka akan lanjut ke pertanyaan
berikutnya. Jika peserta didik menjawab pertanyaan dengan salah maka akan
kembali ke ronde terakhir yang peserta didik mainkan.

Games kuis duel otak memiliki karakter berbentuk gambar animasi peserta
didik yaitu karakter perempuan dan laki-laki. Peserta didik dapat memilih karakter
tersebut sesuai dengan jenis kelaminnya. Jenis tulisan yang dipakai adalah Times
New Roman dan Calibri. Multimedia ini juga dilengkapi dengan instrumen musik
dan penyajian materi dengan suara dari narator dan video yang bertujuan agar

peserta didik lebih bisa memahami materi yang telah disajikan. Multimedia
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interaktif disertai games kuis duel otak dibuat menggunakan microsoft office

powerpoint 2007.

H. Definisi Istilah

1.

Multimedia Interaktif merupakan media yang mengkombinasikan teks, grafik,
animasi, suara dan video yang dapat dikendalikan sehingga ada hubungan
antara media dengan penggunanya. Kombinasi ini merupakan satu kesatuan
yang secara bersama-sama menampilkan informasi, pesan atau isi pelajaran.
Games merupakan permainan yang menuntut pemain untuk menyelesaikan
semua rintangan yang ada di dalam games.

Games kuis duel otak merupakan games kuis dimana peserta didik bermain
dengan menjawab pertanyaan-pertanyaan. Pertanyaan ini dalam bentuk pilihan
ganda. Permainan ini dibagi menjadi beberapa ronde. Skor ditentukan dari
ronde terakhir yang peserta didik mainkan

Validitas media adalah kesahihan dan kebenaran dari aspek materi/isi,
komposisi multimedia, dan manfaat multimedia yang dinilai oleh validator
menggunakan instrumen penilaian validitas yang telah dikembangkan
sebelumnya.

Praktikalitas media merupakan suatu derajat ketepatan media pembelajaran
yang digunakan untuk mengukur kemudahan penggunaan media pembelajaran
oleh pembaca sehingga dapat dengan mudah untuk memahami konsep pada

media pembelajaran.



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan
Telah dihasilkan multimedia interaktif disertai games kuis duel otak pada
materi ekosistem untuk peserta didik kelas X MIA SMA memiliki rata-rata nilai
validitas 3,72 dengan kriteria sangat valid. Hasil uji praktikalitas oleh guru
menunjukkan multimedia interaktif disertai games kuis duel otak yang
dikembangkan memiliki rata-rata nilai 3,50 dengan kriteria sangat praktis dan
hasil praktikalitas oleh peserta didik memiliki rata-rata nilai 3,65 dengan kriteria
sangat praktis menggunakan 3 tahapan dari 4-D Models yaitu tahap define,
design, dan develop.
B. Saran
Berdasarkan penelitian yang dilakukan maka terdapat saran sebagai berikut.
1. Memperhatikan waktu yang digunakan untuk melakukan uji praktikalitas
terhadap peserta didik.
2. Diharapkan guru dapat menggunakan multimedia interaktif disertai games kuis
duel otak ini dalam pembelajaran pada tahun-tahun berikutnya.
3. Adanya penelitian lanjutan dan pengembangan berbasis android disertai
penilaian efektivitas bagi peneliti selanjutnya untuk mengetahui keefektian

media ini dalam proses pembelajaran.
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