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ABSTRAK

Tiara Kasih : Pengembangan Multimedia Berbasis Games pada Materi
Klasifikasi Makhluk hidup untuk SMP Kelas VII

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang semakin pesat
berpengaruh terhadap dunia pendidikan. Pembelajaran berbasis komputer dikenal
dengan Computer Assisted Instruction (CAI). Pelaksanaan CAI ditunjang oleh
kertersediaan sarana dan prasarana seperti komputer dan infocus pada tiap kelas.
Namun siswa lebih cenderung menggunakan sarana tersebut untuk bermain
games. Ketertarikan siswa terhadap games dijadikan latar belakang pembuatan
multimedia pembelajaran berbasis games. Dengan multimedia ini siswa dapat
belajar secara mandiri dan dapat membantu pemahaman siswa terhadap materi
dengan cara belajar sambil bermain. Berdasarkan hal tersebut maka telah
dilakukan penelitian pengembangan dengan tujuan menghasilkan multimedia
berbasis games pada materi klasifikasi makhluk hidup yang valid dan praktis.

Penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang menggunakan four-D
models yang terdiri dari tahap pendefinisian (define), perancangan (design),
pengembangan (develop) dan penyebaran (disseminate). Namun, pada penelitian
ini tidak dilakukan tahap disseminate. Tahap define terdiri atas analisis kurikulum,
siswa dan media. Pada tahap design dilakukan perancangan multimedia berbasis
games. Pada tahap develop dilakukan uji validasi oleh 6 orang validator, revisi
multimedia dan uji praktikalitas multimedia terhadap 24 orang siswa kelas VII
dan 3 orang guru SMPN 1 Padang. Untuk pengumpulan data digunakan angket uji
validitas dan praktikalitas. Selanjutnya, data yang diperoleh dari penelitian ini
dianalisis dengan analisis deskriptif.

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan maka telah dihasilkan
multimedia berbasis games pada materi klasifikasi makhluk hidup untuk SMP
kelas VII yang valid dan praktis. Hasil validitas yang diperoleh adalah 3,63
dengan kategori sangat valid, sedangkan nilai praktikalitas multimedia berbasis
games oleh siswa dan guru berturut-turut adalah 90,37% dan 90,23% dengan
kategori sangat praktis.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi yang semakin pesat berpengaruh terhadap dunia
pendidikan. Aplikasi-aplikasi komputer yang menjurus kepada ilmu
pengetahuan sudah banyak dikembangkan. Media pembelajaran berbasis
komputer dikembangkan untuk menunjang pembelajaran di sekolah.
Pengaplikasian pelajaran komputer yang diajarkan di sekolah dan tidak hanya
pada mata pelajaran teknologi informasi dan komunikasi saja, tetapi juga pada
semua mata pelajaran. Secara tidak langsung hal ini dapat meningkatkan mutu
pendidikan.

Banyak cara yang dilakukan pemerintah untuk meningkatkan mutu
pendidikan, salah satunya dengan menyelenggarakan Rintisan Sekolah Bertaraf
Internasional (RSBI). RSBI merupakan langkah awal untuk menyelenggarakan
Sekolah Bertaraf Internasional (SBI). Tujuan dari RSBI dan SBI adalah untuk
menghasilkan lulusan yang memiliki daya saing tinggi yang mampu
menampilkan keunggulan di tingkat internasional. Untuk mencapai tujuan
tersebut, proses pembelajaran di RSBI dan SBI menggunakan bahasa Inggris
sebagai bahasa pengantar dengan pembelajaran yang berbasis komputer sesuai
dengan perkembangan teknologi. Oleh karena itu, sekolah tersebut perlu
dilengkapi dengan sarana dan prasarana yang dapat mendukung proses
pembelajaran, terutama media pembelajaran yang berbasis teknologi atau

komputer.



Pembelajaran dengan menggunakan komputer dikenal dengan nama
Computer Assisted Instruction (CAI). Pembelajaran multimedia berbasis CAI
merupakan pembelajaran yang dilakukan dengan cara menggunakan bantuan
komputer serta menggabungkan media gambar, gambar bergerak (animasi),
video, suara maupun teks berjalan, sehingga pembelajaran tidak akan terkesan
monoton. Pembelajaran ini sudah dilaksanakan di SMPN 1 Padang yang
merupakan salah satu RSBI di kota Padang.

Hasil observasi yang dilakukan selama Program Pengalaman Lapangan
Kependidikan (PPLK) di SMPN 1 Padang diketahui bahwa penggunaan media
pembelajaran di sekolah ini sudah bagus. Penggunaan media ditunjang oleh
ketersediaan infocus pada tiap kelas, dan kemampuan guru yang telah memadai
dalam mengoperasikan sarana pembelajaran tersebut. Tiap kelas juga
disediakan satu set Personal Computer (PC) yang digunakan oleh siswa
sebagai sumber belajar. Namun terkadang PC yang disediakan tersebut
digunakan oleh siswa untuk bermain games.

Dunia anak adalah dunia bermain, tidak heran jika mereka sangat
menyukai games. Menurut Psikolog Evangeline 1. Suaidy, M.Si, "Sebaiknya
jangan melarang anak untuk bermain. Karena dalam batas normal dan
seimbang, permainan mempunyai dampak positif untuk anak" (Setyani: 2012).
Pada dasarnya beragam permainan yang dilakukan anak membutuhkan
keterampilan, kecekatan, fokus, dan keuletan anak untuk memenangkan

permainan.



Games dapat berdampak positif jika dimainkan dalam batas normal dan
seimbang, namun jika dimainkan terus-menerus akan membuat siswa
kecanduan. Berdasarkan observasi selama PPLK diketahui bahwa pada saat
istirahat siswa lebih suka bermain /aptop atau PC di kelas, daripada mengulang
pelajaran. Setelah dilakukan wawancara kelas dengan siswa SMPN 1 Padang
diketahui bahwa sebagian besar siswa suka bermain games dan memiliki
berbagai jenis game pada PC dan laptop masing-masing. Bahkan selama
proses pembelajaran beberapa orang siswa bermain games dengan handphone
mereka. Hal tersebut membuat pembelajaran kurang optimal. Oleh karena itu
guru harus berusaha untuk menarik minat siswa untuk belajar.

Salah satu cara guru untuk menarik perhatian siswa adalah dengan
merancang sebuah media pembelajaran yang menarik yang akan digunakan
dalam pembelajaran. Guru dapat merancang media pembelajaran dengan
kreativitas masing-masing. Salah satu contohnya yaitu dengan penggabungan
beberapa media seperti teks, suara, grafik, dan animasi yang memiliki
interaktivitas yang disebut dengan multimedia interaktif.

Pemakaian media pembelajaran dalam proses pembelajaran dapat
membangkitkan keinginan, minat, membangkitkan motivasi dan rangsangan
kegiatan belajar serta membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa
(Arsyad, 2010: 15). Media Pembelajaran juga berperan penting dalam menun-
jang proses pembelajaran. Menurut Sadiman dkk. (2009: 6) media adalah
perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan. Dalam proses

pembelajaran pengirim pesan adalah guru dan penerima pesan adalah siswa.



Pemilihan media pembelajaran yang akan digunakan dalam proses
pembelajaran memerlukan pertimbangan. Sadiman dkk. (2009: 84)
menyatakan pertimbangan untuk memilih suatu media yaitu dapat memenuhi
kebutuhan atau mencapai tujuan yang diinginkan atau tidak. Mc. Connel
(1974) mengatakan bila media itu sesuai pakailah, if the medium fits, use it!”.
Tujuan yang ingin dicapai dalam pembelajaran adalah pencapaian Standar
Kompetensi (SK), Kompetensi Dasar (KD) dan indikator pembelajaran. Dra.
Hj. Doris Yelniwetis, seorang guru mata pelajaran Biologi di SMPN 1 Padang,
dalam wawancara dengan penulis pada tanggal 19 September 2012,
menyatakan bahwa materi klasifikasi makhluk hidup merupakan materi yang
sulit untuk dipahami siswa. Hal ini terjadi karena materi yang diajarkan sangat
banyak, sedangkan waktu yang untuk mempelajarinya terbatas. Oleh sebab itu
diperlukan media untuk membantu penyampaian materi tersebut.

Materi Klasifikasi makhluk hidup merupakan materi hafalan bagi siswa.
Pada materi ini siswa mempelajari masing-masing karakteristik dari Kingdom
yang diklasifikasikan. Media alternatif yang sesuai untuk materi hafalan adalah
media yang menyajikan konsep-konsep atau materi dengan tampilan menarik
dan merangsang motivasi siswa, salah satunya dengan multimedia interaktif
yang menggabungkan teks, suara, musik dan animasi.

Multimedia interaktif (MI) dapat membantu siswa untuk belajar mandiri.
MI merupakan salah satu contoh pengembangan media berbasis komputer
dalam model pembelajaran berbasis teknologi informasi atau Information

Technology (IT). Menurut Wena (2009: 202), ada beberapa model



pembelajaran yang dikembangkan sesuai dengan perkembangan IT,
diantaranya ialah model pembelajaran berbasis komputer (computer based
instruction). dan pembelajaran melalui media elektronik (e-learning) yang
berbasis web atau Web Base Learning (WBL). Arsyad (2010: 158) mengatakan
pembelajaran berbasis komputer bisa berbentuk tutorial, drills and practice,
simulasi, dan permainan.

Program permainan yang dirancang dengan baik dapat memotivasi siswa
dan meningkatkan pengetahuan dan keterampilannya. Games yang digunakan
dalam pembelajaran disebut dengan educational games (Festiyed: 2008).
Educational games are defined as Individual or group games that have
cognitive, social, behavioral, and/or emotional, etc., dimensions which are
related to educational objectives (Anonim: 2008). Dapat diartikan bahwa
permainan edukasi adalah permainan perorangan atau kelompok yang
mempunyai kemampuan kognitif, sosial, tingkah laku dan emosional yang
berhubungan dengan tujuan pembelajaran.

Ely (1982) dalam Sadiman dkk. (2009: 84) mengatakan bahwa faktor lain
seperti karakteristik siswa, dan pemenuhan selera pemakai juga harus
diperhatikan dalam memilih media. Ketertarikan siswa terhadap games dapat
dijadikan salah satu landasan untuk membuat multimedia berbasis games.
Perancangan multimedia ini diharapkan dapat meningkatkan motivasi siswa
dalam pembelajaran.

Beberapa penelitian telah dilakukan yaitu tentang pembuatan media

Compact Disk (CD) interaktif. Dari penelitian yang dilakukan Yuhelman



(2012) diketahui media CD interaktif dalam bentuk games pada sub pokok
bahasan reaksi-reaksi kimia hidrokarbon, bernilai valid dan praktis digunakan
dalam pembelajaran Kimia. Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh
Monaria (2011) tentang pengembangan media games interaktif dalam bentuk
CD pada materi sel valid dan praktis digunakan dalam pembelajaran Biologi.
Kemudian penelitian pengembangan CD interaktif bilingual untuk materi
pokok prinsip hereditas dan mekanisme pewarisan sifat untuk kelas XII SMA
oleh Waisya (2010) dinyatakan valid oleh para validator. Namun penelitian
tersebut menggunakan media yang berbeda dengan penulis. Dalam penelitian
ini, penulis membuat multimedia yang dirancang dengan menggunakan
software RPG Maker VX Ace dengan materi dalam bahasa Inggris.

Berdasarkan uraian tersebut maka dikembangkan multimedia berbasis
games. Diharapkan multimedia ini dapat menjadi solusi untuk meningkatkan
pemahaman siswa dan secara praktis dapat digunakan dalam pembelajaran
Biologi. Oleh karena itu penulis melakukan penelitian dengan judul
“Pengembangan Multimedia Berbasis Games pada Materi Klasifikasi

Makhluk Hidup untuk SMP Kelas VII”.

. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan, maka
penulis mengidentifikasi masalah sebagai berikut:
1. Sarana dan prasarana yang disediakan di sekolah, digunakan oleh siswa
untuk bermain games.

2. Siswa tertarik bermain games sehingga pembelajaran kurang optimal.



3. Materi klasifikasi makhluk hidup merupakan materi yang sulit untuk
dipahami siswa.
4. Terbatasnya waktu pembelajaran untuk materi yang memiliki banyak
tujuan pembelajaran.
5. Belum tersedianya multimedia berbasis games pada materi klasifikasi
makhluk hidup yang valid dan praktis untuk SMP kelas VII.
C. Batasan Masalah
Dari beberapa masalah yang teridentifikasi maka masalah dalam
penelitian dibatasi pada belum tersedianya multimedia berbasis games pada
materi klasifikasi makhluk hidup yang valid dan praktis untuk pembelajaran di
SMP kelas VII.
D. Rumusan Masalah
Rumusan masalah pada penelitian ini adalah: Apakah multimedia
berbasis games pada materi klasifikasi makhluk hidup untuk SMP kelas VII
yang dikembangkan valid dan praktis?
E. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini adalah menghasilkan multimedia berbasis games
pada materi klasifikasi makhluk hidup untuk kelas VII SMP yang valid dan
praktis.
F. Kegunaan Penelitian
Hasil penelitian ini diharapkan dapat berguna sebagai:
1. Media alternatif bagi guru dalam pembelajaran Biologi khususnya pada

materi klasifikasi makhluk hidup.



2. Media untuk membantu siswa belajar mandiri dan memahami materi
klasifikasi makhluk hidup.
3. Bahan pertimbangan bagi mahasiswa untuk melakukan penelitian lebih
lanjut.
G. Spesifikasi Produk

Spesifikasi produk dari penelitian ini adalah multimedia berbasis games
berbahasa Inggris yang valid dan praktis untuk materi klasifikasi makhluk
hidup pada pembelajaran Biologi SMP kelas VII. Media pada penelitian ini
adalah sebuah permainan yang memiliki alur cerita dengan judul Towers of
Trial yang berarti menara-menara tantangan. Tantangan dalam games ini
adalah pemain menjawab soal-soal tentang materi klasifikasi makhluk hidup
dan pemain juga melawan musuh selama perjalanan.

Multimedia berbasis games ini memiliki SK, KD, indikator, materi
klasifikasi makhluk hidup untuk SMP kelas VII yang telah sesuai dengan
Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan, Pada games ini ditambahkan soal-soal
pendek yang ditampilkan ketika pemain membuka peti yang ada selama
petualangan. Soal-soal ini berbentuk pernyataan yang membutuhkan jawaban
ya atau tidak (true or false) yang berfungsi untuk menambah pemahaman siswa
terhadap materi. Selain itu multimedia juga dilengkapi dengan galeri gambar,
daftar istilah, kesimpulan, serta skor akhir dari permainan. Multimedia ini
ditampilkan dengan latar yang menarik, pemilihan warna latar yang sesuai

dengan warna tulisan.



H. Definisi Operasional

Multimedia berbasis games adalah role playing games atau permainan
bermain peran yang dirancang untuk model pembelajaran berbasis komputer.
Game ini merupakan media alternatif yang menggabungkan antara belajar
dengan bermain. Dalam permainan siswa tidak hanya belajar materi klasifikasi
makhluk hidup, menjawab pertanyaan, dan menemukan gambar, tetapi juga
melawan monster, membeli peralatan yang diperlukan serta berinteraksi
dengan tokoh lain yang ditemukan selama permainan. Permainan ini dibuat

dengan menggunakan program aplikasi komputer yaitu RPG Maker VX Ace.
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