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ABSTRACT. Based on the result of observation and interview, many students were not interested in
following the learning because the learning media is less varied. The appropiate learning media could help
students learn to master the lesson materials. The solution was by using interactive multimedia was completed
by educational games which can be used whenever they want for involving their study. The Biology teacher
and the students in SMA Negeri 8 was trained to use interactive multimedia was completed by educational
games in biology learning. This training was evaluated through practicality instrument. Data analyzed using
descriptive statistical analysis. Based on the results of data analysis obtained the value of practicality is
79,54% by teacher with practice category and by student equal to 89,60 % with very practice category.
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ABSTRAK. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, banyak siswa kurang berminat mengikuti
pembelajaran karena media yang kurang bervariasi. Media pembelajaran yang tepat dapat membantu siswa
belajar menguasai materi pelajaran. Salah satu solusinya adalah dengan menggunakan multimedia interaktif
yang dilengkapi dengan game edukasi yang dapat digunakan kapan saja mereka mau untuk mempelajari
materi pelajaran. Multimedia interaktif yang dilengkapi dengan game edukasi dalam pembelajaran biologi
diujicobakan pada guru Biologi dan siswa di SMA Negeri 8. Uji coba ini dievaluasi melalui instrumen
kepraktisan. Data dianalisis menggunakan analisis statistik deskriptif. Berdasarkan hasil analisis data diperoleh
nilai kepraktisan dengan kategori praktis yaitu dengan nilai 79,54% oleh guru dan 89,60% oleh siswa.
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PENDAHULUAN

Salah satu wupaya seorang guru dalam
membantu siswa belajar adalah mengembangkan
media pembelajaran yang sesuai. Adanya media
pembelajaran dapat membantu guru menyampaikan
pesan pembelajaran serta membantu siswa menerima
pesan pembelajaran dengan mudah. Menurut
Iriantara  (2014) menyatakan bahwa media
pembelajaran  dipandang  sebagai  fasilitator
pembelajaran yang efisien.

Berdasarkan hasil observasi diketahui bahwa
guru kurang memvariasikan media pembelajaran.
Guru menggunakan media pembelajaran berupa
Lembar Kerja Siswa dan sesekali menggunakan
media Power Point. Akan tetapi, penggunaan
Lembar Kerja Siswa ternyata membuat siswa kurang
tertarik mengikuti proses pembelajaran sehingga
pada akhirnya siswa tidak dapat memahami materi
pelajaran.

Pada hakikatnya, seorang guru dituntut untuk
dapat mengembangkan media pembelajaran yang
bervariasi. Peraturan Menteri Pendidikan Nasional
(Permendikas) Nomor 16 Tahun 2007 menyatakan
bahwa guru sebagai pendidik profesional harus
mengembangkan materi pembelajaran yang diampu
secara kreatif. Mengembangkan media pembelajaran
yang sesuai dengan situasi, kebutuhan siswa, serta
perkembangan kemampuan siswa adalah hal yang
perlu diperhatikan dalam mengembangkan media
pembelajaran (BNSP, 2007).

Perlunya guru sesekali memvariasikan media
pembelajaran guna membangkitkan semangat siswa
untuk belajar sehingga pembelajaran menjadi lebih
menyenangkan. Pembelajaran yang menyenangkan
adalah jika materi pelajaran dapat dikuasai oleh
siswa dengan cara yang menyenangkan seperti
belajar sambil bermain. Sebagaimana yang
disampaikan oleh Taufiq dkk. (2014) menyatakan
bahwa siswa yang senang dalam mengikuti proses
pembelajaran dapat meningkatkan kemandirian
belajarnya. Hal ini juga didukung oleh pendapat
Bjoener dan Hansen (2010) menyatakan bahwa
siswa akan telibat aktif dalam pembelajarn
menggunakan educational games. Belajar sambil
bermain yang dapat diterapkan dalam pembelajaran
adalah dengan menggunakan media pembelajaran
berupa multimedia interaktif dilengkapi educational
games yang mengandung unsur pendidikan. Hasil
analisis siswa melalui angket diperoleh informasi
bahwa 92% siswa senang bermain game.

Game edukasi atau educational game
merupakan salah satu cara membantu siswa belajar
dengan cara yang menyenangkan. Seperti yang
disampaikan oleh Fitri dan Yogica (2018)
menyatakan bahwa game edukasi adalah salah satu
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jenis media pembelajaran yang digunakan untuk
memberikan pengajaran melalui media yang unik
dan menarik. Educational games yang digunakan
sebagai media pembelajaran dapat membuat siswa
termotivasi untuk berpikir dalam menyelesaikan
tantangan yang ada di dalam game. Educational
games  dirancang  dengan  struktur  yang
memungkinkan ~ siswa  melakukan  kegiatan
menyelidiki sehingga termotivasi oleh rasa ingin
tahu yang tinggi. Noemi dan Maximo (2014)
menyatakan bahwa educational games memiliki

potensi yang bagus untuk pengajaran karena
memiliki efek yang positif dalam proses
pembelajaran. Satyaprakasha (2014)  juga
menyampaikan ~ bahwa  pembelajaran  dengan

menggunakan multimedia interaktif secara signifikan

dapat meningkatkan pemahaman dalam
pembelajaran biologi.
Educational games yang dimuat dalam

multimedia interaktif tentunya menambah semangat
dan interaksi siswa dalam menggunakan media
pembelajaran karena memiliki tampilan, nuansa, dan
gameplay yang menarik. Cairncross dan mannion
(2014) menyatakan bahwa interaksi dalam
multimedia interaktif membantu siswa dalam
pembelajaran karena siswa dapat memilih pilihannya
sendiri dengan mengklik variasi menu dan tombol
yang digunakan. Penggunaan multimedia interaktif
dilengkapi educational games memberikan beberapa
keuntungan, yaitu:

a. bersifat dinamis sehingga tidak membosankan,

b. memberikan pilihan menu beragam sehingga
siswa memiliki kesempatan untuk memilih menu
pilihan yang disukainya,

¢. memiliki keanekaragaman materi yang dapat
dipahami siswa, dan

d. Umpan balik dapat diberikan secara beragam
sehingga dapat meningkatkan motivasi siswa
untuk belajar (Sanjaya, 2012).

Berdasarkan hasil penelitian sebelumnya,
Priliandika (2017) dan Ananda (2017) bahwa
multimedia interaktif bermuatan games dapat
membantu siswa belajar secara mandiri, merangsang
daya pikir, dan membantu siswa memahami konsep
pelajaran dengan baik sesuai dengan cara belajarnya
masing-masing.

Penelitian sebelumnya sudah dilakukan untuk
mengetahui  kelayakan penggunaan multimedia
interaktif dilengkapi educational games dengan hasil
bahwa produk yang dihasilkan telah valid (Sari dan
Fitri, 2019). Hasil penelitian menyatakan bahwa
media tersebut layak digunakan dalam proses
pembelajaran dan tentunya perlu dilakukan uji coba
untuk mengetahui kepraktisan dan kemudahan
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penggunaan serta manfaat dari  penggunaan
multimedia interaktif dilengkapi educational games.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian yang dilakukan adalah
penelitian pengembangan (Research and
Development).  Model  pengembangan  yang
digunakan adalah model pengembangan 4-D yang
terdiri dari tahap pendifinisian (define), tahap
perancangan  (design), tahap  pengembangan
(develop), dan tahap penyebaran (disseminate). Pada
penelitian ini peneliti hanya melakukan tahap
develop khususnya pada tahap uji praktikalitas
produk oleh guru dan siswa. Instrumen yang
digunakan berupa lembar praktikalitas oleh guru dan
siswa. Data hasil uji praktikalitas dianalisis
menggunakan teknik analisis deskriptif dengan
merujuk pada kriteria yang ditampilkan pada Tabel 1
berikut.

Tabel 1. Kriteria Tingkat Praktikalitas

Persentase (%) Kategori
90 - 100 Sangat Praktis
75 - 89 Praktis
60 - 74 Cukup Praktis
50 -59 Tidak Praktis
50< Sangat Tidak Praktis

Sumber: Modifikasi dari Purwanto (2012)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Proses uji praktikalitas multimedia interaktif

dilengkapi educational games dilakukan oleh
seorang guru biologi dan 20 orang siswa SMA
Negeri 8 Padang. Komponen penilaian uji

praktikalitas terdiri dari kemudahan penggunaan,
efisiensi waktu pembelajaran, serta daya tarik dan
manfaat multimedia interaktif dilengkapi educational
games. Hasil uji praktikalitas multimedia interaktif
dilengkai educational games oleh guru dan siswa
disajikan pada Tabel 2 dan 3 berikut.

Tabel 2.Hasil Analisis Uji Praktikalitas Multimedia

Interaktif dilengkapi Educational Games
oleh Guru
Rerata
No. P?nSiFl)aeiljin Nilai Kategori
(%)
p | Kemudahan - o 4, Praktis
Penggunaan
2 | Efisiensi 75,00 Praktis
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Waktu
pembelajaran
Daya Tarik .
3 dan Manfaat 88,63 Praktis
Rata-rata 79,54 Praktis

Tabel 3. Hasil Analisis Uji Praktikalitas Mutimedia
interaktif dilengkapi Educational Games

oleh Siswa
Rerata
No. P(’:‘r;silljaeil;n Nilai Kategori
(%)
1 | Kemudahan ) gg 5 Praktis
Penggunaan
Efisiensi
2 | Waktu 88,75 Praktis
pembelajaran
Daya Tarik .
3 dan Manfaat 91,66 Sangat Praktis
Rata-rata 89,60 Praktis
Berdasarkan hasil analisis penilaian uji
praktikalitas  multimedia interaktif  dilengkapi

educational games diketahui bahwa kategori nilai
produk tersebut adalah praktis dengan nilai 79,54%
oleh guru dan 89,60% oleh siswa. Berdasarkan data
tersebut diketahui bahwa multimedia interaktif
dilengkapi educational games yang diuji cobakan
dinilai praktis sebagai media pembelajaran karena
telah sesuai dengan komponen penilaian yang sudah
ditentukan.  Seperti yang disampaikan oleh
Krisnawati (2012) bahwa produk multimedia
dinyatakan praktis karena sudah memenuhi penilaian
pada instrumen yang sudah disusun.

Instrument yang praktis ini juga dikarenakan
media  dapat mempermudah  guru  dalam
menyampaikan materi pelajaran dan sebagai salah
satu variasi penggunaan media selain LKS yang ada
di sekolah. Hal ini juga disampaikan oleh Zakirman
dan Hidayati (2017) bahwa media pembelajaran
yang praktis adalah media yang dapat membantu
guru dalam memberikan informasi yang luas,
menjelaskan materi lebih baik, mengaktifkan dan
menumbuhkan percaya diri siswa.

Berdasarkan data penilitian diketahui bahwa
kemudahan penggunaan berada pada kategori praktis
oleh guru dan siswa. Artinya, multimedia interaktif
dilengkapi educational games menyajikan petunjuk
penggunaan yang mudah dipahami baik oleh guru
maupun siswa serta tombol dan keseluruhan
multimedia interaktif dapat dioperasikan dengan
mudah sehingga multimedia interaktif dilengkapi
educational games secara keseluruhan dapat
membantu belajar siswa menjadi lebih menarik.
Seperti yang disampaikan Fathiyati dan Utami
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(2012) Dbahwa kepraktisan penggunaan media
pembelajaran sangat memabantu siswa karena siswa
menjadi lebih tertarik dan bersemangat dalam
mempelajari materi.

Data hasil penelitian juga menunjukkan bahwa
efisiensi waktu pembelajaran dalam menggunakan
multimedia interaktif dilengkapi educational games
berada pada kategori praktis oleh guru dan siswa.
Berdasarkan penilaian tersebut diketahui bahwa
waktu pembelajaran lebih efisien karena memberikan
kemudahan bagi guru untuk menyampaikan materi
pembelajaran dan mampu mengurangi beban guru
untuk menjelaskan materi secara berulang-ulang.
Selain itu, multimedia interaktif dilengkapi
educational games yang dikembangkan membantu
siswa belajar sesuai dengan kecepatan belajarnya
masing-masing. Seperti yang disampaikan oleh
Fitriza dkk. (2018) bahwa kepraktisan media
pembelajaran dapat digunakan secara berulang-
ulang.

Hasil uji coba untuk melihat kepraktisan
media pembelajran pada kategori penilaian aspek
daya tarik dan manfaat memiliki criteria praktis oleh
furu dan sangat praktis oleh siswa. Hal ini dapat
diartikan bahwa guru dan siswa tertarik mempelajari
materi karena tampilan dari multimedia yang
menarik. Seperti yang disampaikan oleh Fitri dkk.
(2014) bahwa siswa tertarik mempelajari LKS
karena memiliki tampilan menarik. Warna-warna
yang dipilih untuk teks, gambar, dan latar belakang
LKS me-rupakan warna-warna kontras yang
mendukung pembelajaran. Senam dkk. (2008) juga
menyampaikan bahwa wujud LKS yang menarik,
disertai gambar dan ilustrasi di dalamnya, akan
membuat siswa lebih senang mempelajarinya.

KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah
dilakukan dapat disimpulkan bahwa penggunaan
multimedia interaktif dilengkapi educational games
memiliki kepraktisan yang baik dari segi kemudahan
penggunaan, efisiensi waktu pembelajaran, serta
daya tarik dan manfaat. Berdasarkan penelitian yang
telah dilakukan, disarankan pada praktisi pendidikan
khususnya guru menjadikan produk ini sebagai salah
satu alternatif dan variasi media yang dapat
digunakan untuk menyampaikan materi pelajaran
dalam proses pembelajaran
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