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MOTTO 

 

“....... Dan bertakwalah kepada Allah, Allah memberikan pengajaran kepadamu, 

dan Allah Maha Mengetahui segala sesuatu” 

(Terjemahan Qs. Al Baqarah: 282) 
1
 

 

 

“Lima aspek yang selalu menjadi prinsip hidup antaralain Tawakal, Sabar, 

Semangat Berusaha, Rendah Hati dan Jujur ” 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1) 
 Kementerian Agama RI. 2012. Al Qur’an dan Terjemahan. Jakarta: WALI 
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RINGKASAN 

Pengembangan Game Edukasi pada Pokok Bahasan Ekosistem Berbasis 

Taman Nasional Baluran untuk Kelas X SMA; Devi Alvionita, 140210103060; 

(2018; 273 halaman); Program Studi Pendidikan Biologi, Jurusan Pendidikan 

MIPA, Universitas Jember.  

 

Perkembangan teknologi di era global saat ini semakin pesat. Hampir 

seluruh aspek dalam kehidupan berkaitan dengan teknologi termasuk dalam 

bidang pendidikan. Pendidikan merupakan modal utama untuk membentuk 

generasi muda yang berkompeten membangun bangsa yang lebih baik. Salah satu 

solusi terbaik beradaptasi menghadapi perkembangan teknologi yang pesat ini 

adalah melakukan pengembangan dibidang pendidikan dengan memanfaatkan 

teknologi agar mampu bersaing secara global. Mempelajari biologi tidak cukup 

mempelajari teori-teorinya saja namun dituntut untuk dapat memahami dan 

mengaplikasikannya dalam kehidupan sehari-hari. Dalam pembelajaran, sering 

terjadi beberapa kenadala seperti keterbatasan ruang, waktu, dan kenadala lainnya 

sehingga dapat menghambat proses pembelajaran. Untuk mengatasi masalah 

tersebut, diperlukan media pembelajaran interatif dan inovatif yang dapat 

memenuhi kebutuhan dalam proses pembelajaran.  

Game edukasi merupakan salah satu media pembelajaran interatif. Game 

edukasi merupakan salah satu solusi terbaik untuk belajar sambil bermain 

dikarenakan diusia remaja yang cenderung mudah bosan, sehingga diperlukan 

pembelajaran yang dapat memicu semangat siswa dan tidak membosankan. 

Taman Nasional Baluran memiliki kekayaan alam yang luar biasa. 

Keanekaragaman ekosistem mulai dari hamparan savana yang luas, hutan 

evergreen, hutan musim, hutan mangrove, hutan pantai, terumbu karang, padang 

lamun, serta flora dan fauna yang terdapat pada Taman Nasional Baluran, menjadi 

salah satu alasan Taman Nasional Baluran sebagai salah satu tempat favorit yang 

sering dikunjungi baik untuk keperluan wisata, penelitian, pendidikan, dan 

keperluan lainnya.  
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Penelitian ini mengembangkan bahan ajar berupa media pembelajaran 

game edukasi berbasis Taman Nasional Baluran untuk kelas X SMA bertujuan 

untuk melakukan pengembangan dibidang pendidikan dimana didalamnya 

terdapat peran teknologi serta memberikan wawasan kepada siswa mengenai 

karakteristik setiap ekosistem yang ada di Taman Nasional Baluran agar siswa 

lebih semangat belajar dan lebih mencintai alam dan keragamannya. Penelitian 

yang dilakukan adalah penelitian pengembangan yang mengacu model 4D (four D 

model) oleh S. Thiagarajan (1974) yang dimodifikasi oleh peneliti. Tahap-tahap 

dalam pengembangan ini antara lain define, design, develop dan disseminate 

namun pada penelitian ini hanya sampai pada tahap develop dikarenakan peneliti 

ingin mengetahui hasil pengembangan serta validitas produk yang telah 

dikembangkan tersebut dan belum sampai disebarluaskan. 

Data yang diperoleh pada penelitian ini adalah kualiatif dan kuantitatif. 

Data kualitatif berasal dari studi literature, wawancara, dan analisis saran serta 

komentar hasil validasi. Data kuantitatif berasal dari analisis hasil validasi media 

yang telah diperoleh peneliti. Proses validasi dilakukan kepada empat ahli antara 

lain ahli lapang sebagai ahli ekosistem Taman Nasional baluran, kemudian ahli 

materi ekosistem, ahli media, dan pengguna yaitu guru. Setelah melakukan tahap 

validasi dan dilakukan revisi, produk akan diuji cobakan terbatas yaitu pada 

sembilan siswa di SMA negeri 4 Jember. Berdasarkan validasi yang telah 

dilakukan oleh masing-masing validator berikut merupakan hasil perolehannya. 

Hasil validasi ahli lapang memperoleh persentase 90% dengan kategori sangat 

valid, hasil validasi ahli materi ekosistem memperoleh persentase 90% dengan 

kategori sangat valid, hasil validasi ahli media memperoleh persentase 86,25% 

dengan kategori sangat valid, dan hasil validasi pengguna memperoleh persentase 

88,75% dengan kategori sangat valid. Perolehan hasil persentase uji coba terbatas 

sembilan siswa berdasarkan angket respon siswa memiliki rerata 92.25% dengan 

kategori sangat valid. Berdasarkan data yang telah diperoleh peneliti tersebut 

dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran Game Edukasi Ekosistem Taman 

Nasional Baluran termasuk dalam kategori sangat valid dan dapat dimanfaatkan 

serta digunakan sebagai bahan penelitian selanjutnya. 
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BAB 1. PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan teknologi di era globalisasi saat ini semakin pesat, sehingga 

semakin menuntut setiap masyarakat dunia untuk mengikuti perkembangan 

teknologi (Kusuma et al., 2013). Perkembangan teknologi informasi dan 

komunikasi terus meningkat seiring dengan meningkatnya kebutuhan manusia, 

tanpa terkecuali dalam bidang pendidikan (Husain, 2014). Perkembangan 

teknologi yang didorong oleh dunia industri dan perubahan sosial masyarakat 

kontemporer terlihat sangat mempengaruhi varian produk teknologi pendidikan 

(Subkhan, 2016 : 48). 

Dunia pendidikan selalu diharapkan dapat mengikuti jejak perkembangan 

teknologi global. Hal ini menjadi sebuah tuntutan, karena pendidikan merupakan 

modal pokok dalam membangun generasi muda, mencerdaskan kehidupan 

bangsa, serta mempersiapkan diri menjadi tenaga kerja yang handal dan mampu  

bersaing (Hidayati, 2017). Kemajuan suatu negara tercermin dari kemajuan 

teknologinya, tentu saja termasuk kemajuan di bidang sainsnya (Sudarisman, 

2015). Untuk pencapaian tujuan pembelajaran di era global ini, peran teknologi 

sudah banyak dimanfaatkan demi kemajuan suatu negara dan menciptakan 

inovasi-inovasi dalam dunia teknologi dan pendidikan.  

Budaya kreatif dan inovatif merupakan ciri menonjol dan faktor yang 

menentukan dalam dinamika masyarakat untuk menerapkan, mengembangkan, 

dan menguasi teknologi. Tanpa hal tersebut pembangunan nasional tidak akan 

berjalan dengan laju yang cukup untuk dapat menempatkan diri sejajar dengan 

bangsa-bangsa maju lainnya  (Uno et al, 2011: 10). Pentingnya penerapan, 

pengembangan, dan penguasaan teknologi dalam suatu negara terutama penerapan 

dan keterkaitannya dalam bidang pendidikan. Salah satu yang perlu banyak 

dilakukan pengembangan dalam bidang pendidikan adalah pembelajaran biologi 

di sekolah.   
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Biologi merupakan salah satu cabang sains yang mempunyai karakter 

dalam mempelajarinya tidak cukup pengetahuannya saja tetapi menuntut untuk 

diterapkan dalam kehidupan sehari-hari sehingga membantu manusia 

mendapatkan kesejahteraan. Mempelajari biologi tidak sekedar mendapatkan 

pengetahuan tentang makhluk hidup, namun juga mendapat pengetahuan tentang 

metode mempraktikkan ilmu pengetahuan tersebut (Pantiwati, 2016). Pada ilmu 

sains khususnya biologi, pemanfaatan media pembelajaran sangat mendukung 

seorang guru dalam menjelaskan konsep-konsep fisika sehingga proses 

pembelajaran lebih baik dan lebih efektif (Hidayati, 2017). 

Penggunaan media pembelajaran dengan basis teknologi memberikan 

dampak yang sangat positif bagi kemampuan dan kemauan siswa untuk mengikuti 

proses pembelajaran (Hidayati, 2017). Game edukasi merupakan salah satu 

pilihan media pembelajaran yang menarik dikarenakan pula adanya 

kecenderungan usia remaja yang sangat menyukai game sehingga dapat 

dimanfaatkan dengan mengintegrasikan game dalam suatu media animasi 

interaktif untuk menghasilkan suatu media pembelajaran yang menarik dan dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa (Adyani et al., 2015).  

Berdasarkan hasil wawancara pada beberapa guru biologi seperti guru 

biologi SMA Negeri 3 Jember dan SMA Negeri 4 Jember, untuk memenuhi 

kebutuhan dalam materi ekosistem hanya dilakukan pengamatan dilingkungan 

sekolah saja. Studi lapang terkait materi ekosistem sangat perlu dilakukan seperti 

melakukan studi lapang di Taman Nasional Baluran karena dengan mengamati 

secara langsung akan membuat siswa lebih mudah untuk memahami. Beberapa 

kendala seperti siswa yang banyak menjadi salah satu penyebab studi lapang 

terkait materi ekosistem belum pernah dilakukan. Oleh sebab itu, pendalaman 

materi serta pemahaman terkait materi ekosistem perlu dilakukan dalam 

memenuhi KD 3.10. Menganalisis informasi/data dari berbagai sumber tentang 

ekosistem dan semua interaksi yang berlangsung di dalamnya dan KD 4.10. 

Mensimulasikan interaksi antar komponen dalam suatu ekosistem. 

Taman Nasional Baluran berlokasi di Situbondo, Jawa Timur dan sering 

disebut dengan “Africa Van Java” karena mempunyai sumber daya alam yaitu 
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savana yang masih alami (Wianti, 2014). Kawasan Taman Nasional Baluran 

merupakan satu-satunya kawasan di Pulau Jawa yang mempunyai ciri khas berupa 

hamparan savana alami dan satwa liar banteng (Bos javanicus D’Alton) sebagai 

maskot kawasan (Djufri, 2013).Taman Nasional Baluran merupakan perwakilan 

ekosistem hutan yang spesifik kering di Pulau Jawa. Taman ini terdiri atas 

vegetasi savanna, hutan mangrove, hutan musim, hutan pantai, hutan rawa, hutan 

pegunungan bawah, dan hutan selalu hijau sepanjang tahun (Ever Green) 

(Sudarmaji, 2014). Oleh sebab itu, Taman Nasional Baluran sering dijadikan 

sasaran tempat melakukan studi lapang terkait materi ekosistem.  

Keterbatasan ruang, waktu, dan beberapa kendala lainnya, menjadi 

beberapa faktor studi lapang terutama untuk siswa SMA, tidak banyak 

terealisasikan namun, penelitian mengenai pengembangan media pembelajaran 

game edukasi sebagai pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran sudah 

banyak dilakukan. Menurut Sudarisman (2015), perkembangan dunia pendidikan 

begitu sangat signifikan seiring dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan 

teknologi. Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan Putra (2016), adanya 

peningkatan berfikir kreatif siswa saat menggunakan game edukasi berbasis 

Taman Nasional Baluran saat proses pembelajaran IPA untuk SMP. 

Pengembangan game edukasi berbasis Taman  Nasional Baluran pada pokok 

bahasan ekosistem untuk SMA belum banyak dilakukan sebelumnya. Berdasarkan 

masalah tersebut, peneliti berkeinginan untuk melakukan penelitian 

pengembangan game edukasi dengan mengambil judul “Pengembangan Game 

Edukasi Baluran pada Pokok Bahasan Ekosistem Berbasis Taman Nasional kelas 

X SMA” 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian pada latar belakang, maka rumusan masalah yang 

dikemukakan pada penelitian ini adalah: bagaimana validitas Game Edukasi 

Ekosistem Taman Nasional Baluran yang peneliti kembangkan untuk kelas X 

SMA ? 
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1.3 Batasan Masalah 

Mempermudah pembahasan dan mengurangi kerancuan dalam 

menafsirkan masalah yang terkandung dalam penelitian ini, maka diperlukan 

batasan masalah yang meliputi hal-hal sebagai berikut.  

a. Media pembelajaran yang dikembangkan berupa aplikasi atau software 

interaktif yang disusun secara sistematis yang digunakan untuk membantu 

guru/ instruktur dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran dan 

memungkinkan siswa untuk aktif belajar. 

b. Pengembangan media pembelajaran berupa game edukasi dalam pembuatan 

produk menggunakan aplikasi Adobe Flash CS6.   

c. Materi yang dibahas adalah pokok bahasan ekosisem kelas X SMA 

d. Media pembelajaran yang dikembangkan digunakan untuk siswa SMA kelas 

X dengan sasaran penelitian adalah siswa kelas X SMA Negeri 4 Jember. 

e. Model penelitian pegembangan mengacu pada model 4D (define, design, 

develop, and disseminate) dan hanya sampai tahap develop pada uji coba kelas 

kecil. 

1.4 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan, tujuan dari 

penelitian ini adalah untuk mengetahui validitas dari Game Edukasi Ekosistem 

Taman Nasional Baluran yang peneliti kembangkan untuk kelas X SMA. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat membawa manfaat, antara lain 

adalah sebagai berikut.  

a. Bagi lembaga pendidikan dan sekolah tingkat SMA, dapat meningkatkan 

kualitas pembelajaran di sekolah 

b. Bagi guru, dapat dijadikan sebagai masukan dalam pengembangan media 

pembelajaran yang intaraktif sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa 

terhadap mata pelajaran biologi dan meningkatkan kualitas pembelajaran dan 

keprofesionalitas sebagai guru. 
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c. Bagi peneliti, dapat dijadikan sebagai pengalaman dan pengetahuan baru 

mengenai pengembangan media pembelajaran yang layak dan kreatif bagi 

siswa sehingga dapat menjadi bekal dalam dunia pendidikan yang sebenarnya. 

d. Bagi siswa, dapat dijadikan sebagai motivasi belajar dalam meningkatkan 

kratifitas dan minat siswa dalam menemukan dan memahami fakta, konsep, 

teori dalam mempelajari biologi. 

e. Bagi peneliti lain, dapat dijadikan sebagai literasi dan masukan dalam 

melakukan penelitian yang serupa dalam pelaksanaan penelitiannya.
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BAB 2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Pendidikan dan Teknologi di Indonesia 

Sains (biologi, fisika, kimia) memiliki kontribusi yang cukup besar dalam 

perkembangan teknologi, yakni sebagai ilmu dasar yang melandasi 

pengembangan teknologi. Hal ini yang menyatukan keduanya menjadi kesatuan 

yang dikenal sebagai Saintek/IPTEK (Sudarisman, 2015). Salah satu kemampuan 

penting yang harus dimiliki suatu Negara adalah kemampuan dalam penguasaan 

teknologi. Penerapan, pengembangan, dan penguasaan teknologi tidaklah 

mungkin dicapai dengan baik, tanpa didukung dengan budaya kreatif dan inovatif 

dari masyarakat. Laju pertumbuhan IPTEK yang terus meningkat dari waktu-ke 

waktu, hanya memberikan peluang bagi masyarakat yang dinamik untuk dapat 

mengejar dan mengikuti perkembangan IPTEK tersebut (Uno et al, 2011: 10).  

Teknologi pendidikan telah berkembang di Indonesia sebagai suatu 

disiplin (pengetahuan terapan) yang pada awalnya lebih merupakan cara mengajar 

dengan menggunakan media komunikasi. Perkembangan tersebut dimungkinkan 

dengan tersedianya tenaga terdidik dan terlatih yang kompeten dan berdedikasi, 

yang bertekad untuk mengatasi berbagai tuntutan belajar yang semakin kompleks 

dan bervariasi sejalan dengan tuntutan zaman (Subkhan, 2016). Era pengetahuan 

di abad 21 dicirikan adanya pertautan dalam dunia ilmu pengetahuan secara 

komprehensif. Era global serta pengintegrasian teknologi dalam pendidikan, turut 

mempercepat terjadinya sinergi pengetahuan lintas bidang ilmu, sehingga 

melahirkan bidang ilmu baru seperti: kimiafisik, biokimia, biofisika, bioteknologi, 

dan lain-lain (Sudarisman, 2015). 

Sejarah teknologi pendidikan adalah sejarah perkembangan gagasan 

bagaimana cara untuk mengatasi problem belajar pembelajaran, sekaligus sejarah 

upaya-upaya untuk menunjang tujuan-tujuan pendidikan dan pembelajaran. 

Dimulai dari produk-produk media visual sederhana yang di kreasi oleh 

Commenius, hingga produk-produk teknologi informasi dan komunikasi digital 
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seperti komputer, laptop, internet, dan handphone. Fakta historis tersebut 

menunjukkan perkembangan teknologi pendidikan dari sekedar pengembangan 

media-media pembelajaran hingga menjadi bidang keilmuan dan kemudian 

profesi/bidang kerja tersendiri di alam modernitas. Hal tersebut memperlihatkan 

bahwa teknologi pendidikan sudah mantap disebut sebagai bidang keilmuan dan 

praksis pedagogik (Subkhan, 2016 : 47).  

Arah pendidikan abad 21 ini sangat relevan dengan tujuan pendidikan di 

Indonesia sebagaimana tercantum Undang Undang Sisdiknas No. 20 Tahun 2003, 

Pendidikan Nasional berfungsi dan membentuk watak serta peradaban bangsa 

yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk 

berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan 

bertakwa kepada Tuhan Y.M.E, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, 

mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung jawab 

(Sudarisman, 2015). 

2.2 Pembelajaran Biologi di Sekolah 

Proses pembelajaran merupakan suatu aktivitas yang perlu dirancang 

secara baik dan benar agar dapat mempengaruhi peserta didik mencapai tujuan 

pendidikan yang telah ditetapkan. Tujuan pendidikan pada dasarnya yaitu 

mengantarkan para peserta didik menuju pada perubahan-perubahan tingkah laku 

baik intelektual, moral maupun sosial agar dapat hidup mandiri sebagai makhluk 

individu dan sosial. Dalam mencapai tujuan tersebut peserta didik berinteraksi 

dengan lingkungan belajar yang diatur guru melalui proses pembelajaran  

(Karimah, 2014). 

Proses pembelajaran yang dilakukan di sekolah merupakan sorotan utama 

dalam meningkatkan mutu pendidikan. Tenaga pengajar/guru yang handal 

diharapkan mampu memberikan peningkatan mutu pendidikan, baik aspek 

kemampuan berfikir, kepribadian, karakter, dan rasa tanggung jawab. Seorang 

guru merupakan panutan bagi siswa, baik di lingkungan sekolah maupun di 

lingkungan sosial/masyarakat. Pada proses pembelajaran, guru juga diharapkan 

dapat memberikan dorongan dan motivasi pada siswa untuk terus belajar dengan 

memanfaatkan sarana dan prasarana yang dimiliki oleh sekolah (Hidayati, 2017).  
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Guru harus mampu melayani dan mengakomodasi kebutuhan siswa yang 

heterogen. Namun dalam dalam pelaksanaannya, proses ini menemui beberapa 

kendala yang menyebabkan proses pendidikan tidak dapat berjalan dengan 

optimal, sehingga berdampak pada kualitas peserta didik yang rendah (Yudasmara 

et al., 2015). Keterbatasan media pembelajaran disatu pihak dan lemahnya 

kemampuan guru menciptakan media tersebut dipihak lain membuat penerapan 

metode ceramah makin menjamur (Munadi, 2012).  

Peran sains khususnya biologi bagi kehidupan masa depan sangat strategis, 

terutama dalam menyiapkan peserta didik masa depan yang kritis, kreatif, 

kompetitif, mampu memecahkan masalah serta berani mengambil keputusan 

secara cepat dan tepat, sehingga mampu survive secara produktif di tengah 

derasnya gelombang persaingan era digital global yang penuh peluang dan 

tantangan (Sudarisman, 2015). 

Hal tersebut relevan dengan tujuan pembelajaran biologi SMA yaitu 

bertujuan agar siswa memiliki kemampuan sebagai berikut: 1) membentuk sikap 

positif terhadap biologi dengan menyadari keteraturan dan keindahan alam serta 

mengagungkan kebesaran Tuhan Yang Maha Esa; 2) memupuk sikap ilmiah yaitu 

jujur, objektif, terbuka, ulet, kritis dan dapat bekerjasama dengan orang lain; 3) 

mengembangkan pengalaman untuk dapat mengajukan dan menguji hipotesis 

melalui percobaan, serta mengkomunikasikan hasil percobaan secara lisan dan 

tertulis; 4) mengembangkan kemampuan berpikir analitis, induktif, dan deduktif 

dengan menggunakan konsep dan prinsip biologi; 5) mengembangkan penguasaan 

konsep dan prinsip biologi dan saling keterkaitannya dengan IPA lainnya serta 

mengembangkan pengetahuan, keterampilan dan sikap percaya diri; 6) 

menerapkan konsep dan prinsip biologi untuk menghasilkan karya teknologi 

sederhana yang berkaitan dengan kebutuhan manusia; dan 7) meningkatkan 

kesadaran dan berperan serta dalam menjaga kelestarian lingkungan (Andarini et 

al., 2013). 

Pada pembelajaran biologi model pembelajaran konvensional (ceramah) 

kurang memberikan kesempatan siswa untuk aktif dalam pembelajaran sehingga 

siswa cenderung hanya diam dan hanya mendengarkan penjelasan dari guru saja 
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dan pembelajarn konvensional itu kurang memfasilitasi siswa untuk kerjasama tim 

antar siswa satu dengan yang lain. Ketidaktahuan siswa mengenai konsep-konsep 

Biologi menjadi penyebab mereka lekas bosan dan tidak tertarik pada pelajaran 

Biologi, di samping pengajar Biologi yang mengajar secara monoton, metode 

pembelajaran yang kurang variasi dan hanya berpegang teguh pada diktat – diktat 

atau buku-buku paket saja (Muldayanti, 2013).  

2.3 Media Pembelajaran 

2.3.1 Pengertian Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan salah satu sumber belajar yang dapat 

menyalurkan pesan sehingga membantu guru dalam menyampaikan materi 

pembelajaran dengan lebih mudah dan efektif. Media berperan sangat penting 

sebagai pembawa informasi dari sumber (guru) menuju penerima (siswa). Untuk 

itu, penggunaan media yang tepat dan menarik akan menumbuhkan minat, rasa 

ingin tahu, motivasi dan kreativitas siswa, sehingga sangat penting untuk 

mengotimalkan ketercapaian tujuan pembelajaran (Yudasmara et al., 2015).  

Media pembelajaran adalah sebuah alat yang berfungsi dan dapat 

digunakan untuk menyampaikan pesan pembelajaran. Pembelajaran adalah proses 

komunikasi antara pembelajaran, pengajar, dan bahan ajar. Maka dapat dikatakan 

bahwa, bentuk komunikasi tidak akan berjalan tanpa bantuan sarana untuk 

menyampaiakan pesan. Bentuk-bentuk stimulus dapat dipergunakan sebagai 

media, diantaranya adalah hubungan atau interaksi manusia, realitas, gambar 

bergerak atau tidak, tulisan dan suara yang direkam (Sanaky, 2015). 

Media pembelajaran selalu terdiri atas dua unsur penting, yaitu unsur 

peralatan atau unsur perangkat keras (hardware) dan unsur pesan yang dibawanya 

(message/software). Perangkat lunak (software) adalah informasi atau bahan ajar 

itu sendiri yang akan disampaikan kepada siswa, sedangkan perangkat keras 

(hardware) adalah sarana atau peralatan yang digunakan untuk menyajikan 

pesan/bahan ajar tersebut  (Susilana et al, 2009 : 7).  
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2.3.2 Tujuan, Fungsi, dan Manfaat Media Pembelajaran 

Tujuan media pembelajaran menurut Sanaky (2015), sebagai alat bantu 

pembelajaran untuk : a) mempermudah proses pembelajaran di kelas; b) 

meningkatkan efesiensi proses pembelajaran; c) menjaga relevansi antara materi 

pelajaran dengan tujuan belajar; dan d) membantu konsentrasi pembelajar dalam 

proses pembelajaran.  

Analisis terhadap fungsi media pembelajaran ini lebih difokuskan pada 

dua hal, yakni analisis fungsi yang didasarkan pada medianya dan didasarkan 

pada penggunanya. Pertama, analisis fungsi yang didasarkan pada media terdapat 

tiga fungsi media pembelajaran, yakni : 1) media pembelajaran berfungsi sebagai 

sumber belajar; 2) fungsi semantic; dan 3) fungsi manipulatif. Kedua, analisis 

fungsi yang didasarkan pada penggunanya (anak didik) terdapat dua fungsi, yakni 

4) fungsi psikologis dan 5) fungsi sosio-kultural (Munadi, 2012: 36).  

Menurut Sanaky (2015), media pembelajaran berfungsi untuk merangsang 

pembelajaran dengan: 1) menghadirkan objek sebenarnya dan objek yang 

langkah; 2) membuat duplikasi dari objek yang sebenarnya; 3) membuat konsep 

abstrak ke konsep kongkret; 4) memberi kesamaan persepsi; 5) mengatasi 

hambatan waktu, tempat, jumlah, dan jarak; 6) enyajikan ulang informasi secara 

konsisten; dan 7) memberi suasana belajar yang menyenangkan, tidak tertekan, 

santai, dan menarik, sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran.  

Manfaat media pembelajaran baik secara umum maupun khusus sebagai 

alat bantu pembelajaran bagi pengajar dan pembelajar. Jadi manfaat media 

pembelajaran adalah : a) pengajaran lebih menarik perhatian pembelajaran 

sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar; b) bahan pengajaran akan lebih 

jelas maknanya, sehingga dapat lebih difahami pembelajar, serta memungkinkan 

pembelajar menguasai tujuan pengajaran dengan baik; c) metode pembelajaran 

bervariasi, tidak semata-mata hanya komunikasi verbal melalui penuturan kata-

kata lisan pengajar, pembelajar tidak bosan, dan pengajar tidak kehabisan tenaga, 

dan lain-lain (Sanaky, 2015). 
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Menurut Sanaky (2015), pertimbangan media yang akan digunakan dalam 

proses pembelajaran, menjadi pertimbangan utama, karena media yang dipilih 

harus sesuai dengan: 1) tujuan pengajaran; 2) bahan pelajaran; 3) metode 

mengajar; 4) tersedia alat yang dibutuhkan; 5) pribadi pengajar; 6) kondisi siswa; 

minat dan kemampuan pembelajar; dan 7) situasi pengajaran yang sedang 

berlangsung. 

Secara umum kegunaan media dalam proses pembelajaran, adalah sebagai 

berikut : a) memperjelas salinan pesan dan tidak terlalu bersifat verbalistik dalam 

bentuk kata-kata tertulis dan lisan belaka; b) mengatasi keterbatasan ruang, waktu, 

dan daya indera; c) dengan menggunakan media pembelajaran secara tepat dan 

bervariasi dapat di atasi sikap pasif anak didik (Sanaky, 2015). 

Langkah-langkah dalam perencanaan dapat dirinci sebagai berikut : 1) 

Identifikasi kebutuhan dan karakteristik siswa; 2) Perumusan tujuan intruksional; 

3) Perumusan butir-butir materi yang terperinci; 4) Mengembangkan alat 

pengukur keberhasilan; 5) menuliskan naskah media; 6) merumuskan instrumen 

dan tes dan revisi (Sanaky, 2015). 

Kepraktisan media pembelajaran disebabkan karena guru dan siswa mudah 

memanfaatkan media pembelajaran sesuai dengan situasi dan kondisi siswa, guru 

dan sekolah, ketersediaan komponen pendukung (komputer), serta alokasi waktu 

yang ditentukan sehingga siswa dan guru memberikan respon positif terhadap 

pembelajaran yang telah dilakukan. Di samping itu, metode pembelajaran 

menggunakan media interaktif membuat penyampaian informasi lebih cepat dan 

mudah, serta dapat mempermudah siswa untuk memperoleh informasi yang 

efektif dan menarik siswa untuk mempelajari Biologi (Yulmaini et al., 2008). 

Ketika siswa mampu belajar cepat, maka ia akan mempercepat 

pembelajaran yang berlangsung menuju pada pembelajaran selanjutnya. Namun 

ketika seorang siswa mengalami kesulitan dalam proses belajarnya, maka ia dapat 

memberikan lebih banyak waktu untuk pembelajaran. Dengan kata lain, 

pengendalian komputer ini yang berada ditangan siswa dimana media interaktif 

mampu mengakomodasi siswa yang lamban menerima pelajaran, sehingga apabila 

Digital Repository Universitas JemberDigital Repository Universitas Jember

http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/


12 

 

 

 

pengendalian komputer berada ditangan siswa tingkat kecepatan belajar dapat 

disesuaikan dengan tingkat penguasaan (Yudasmara et al., 2015).  

Berdasarkan keleluasaan pengguna dalam mengontrol media animasi yang 

digunakan maka media animasi dibagi menjadi dua jenis, yakni media animasi 

non interaktif dan media animasi interaktif. Media animasi non interaktif 

merupakan jenis media animasi dimana pengguna bertindak pasif dan 

menyaksikan adegan demi adegan hanya secara berurutan saja, sedangkan pada 

media animasi interaktif pengguna dapat memilih secara aktif adegan yang 

diinginkan. Pengguna bahkan dapat bermain dengan simulasi dan permainan yang 

disediakan (Adyani et al., 2015). 

2.4 Media Interaktif Game Edukasi 

Perbaikan proses belajar ketika pembelajaran menggunakan media 

pembelajaran interaktif dimungkinkan karena beberapa faktor, diantaranya: a) 

media interaktif ini mengubah pembelajaran yang statis menjadi dinamis, 

sehingga dapat membangkitkan minat belajar dan meningkatkan motivasi belajar; 

b) media dapat mengkonkretkan materi yang abstrak sehingga belajar siswa 

menjadi terstruktur; c) media bersifat interaktif sehingga mampu menjaga minat 

belajar siswa. Belajar dengan menggunakan media interaktif memecahkan dan 

melengkapi kekurangan pembelajaran tradisional di kelas, memperpanjang dan 

memperluas ruang pembelajaran dan memperkuat interaksi; d) media interaktif 

menyajikan pembelajaran yang menyenangkan, sehingga menumbuhkan minat 

belajar siswa. Media interaktif pada umumnya memiliki standar skenario, gambar 

hidup (dinamis), dan game menarik yang membawa siswa ke dalam lingkungan 

belajar yang santai dan menyenangkan; e) melatih keterampilan (Yudasmara et 

al.,  2015).  

Media yang bersifat interaktif dengan komputer memiliki beberapa 

kelebihan, diantaranya: 1) meningkatkan motivasi belajar, dimana dengan 

terakomodasinya kebutuhan siswa, maka siswa pun akan termotivasi untuk terus 

belajar; 2) memberikan umpan balik, dimana media pembelajaran interaktif dapat 

menyediakan umpan balik yang segera terhadap hasil belajar yang dilakukan oleh 

peserta didik; dan 3) kendali program sepenuhnya berada pada pengguna, yaitu 
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siswa. Meninjau hal tersebut, maka perlu dicoba dikembangkan media 

pembelajaran yang interaktif berbasis teknologi komputer untuk dapat 

memfasilitasi cara belajar siswa dan proses pembelajaran di kelas (Yudasmara et 

al., 2015).  

Karakteristik terpenting kelompok media ini adalah bahwa siswa tidak 

hanya memperhatikan media atau objek saja, melainkan juga dituntut untuk 

berinteraksi selama mengikuti pembelajaran. Sedikitnya ada tiga macam interaksi. 

Interaksi yang pertama ialah yang menunjukkan siswa berinteraksi dengan sebuah 

program, misalnya siswa diminta mengisi blanko pada bahan belajar terprogram. 

Bentuk interaksi yang kedua ialah siswa berinteraksi dengan mesin, misalnya 

mesin pembelajaran, simulator, laboratorium bahasa, komputer, atau kombinasi 

diantaranya yang berbentuk video interaktif. Bentuk interaksi ketiga ialah 

mengatur interaksi antara siswa secara teratur tapi tidak terprogram; sebagai 

contoh dapat dilihat pada berbagai permainan pendidikan atau simulasi yang 

melibatkan siswa dalam kegiatan atau masalah, yang mengharuskan mereka untuk 

membalas serangan lawan atau kerjasama dengan teman seregu dalam 

memecahkan masalah  (Susilana et al, 2009 : 23-24).  

Penggunaan game edukasi dalam media animasi interaktif diharapkan 

dapat meningkatkan motivasi belajar siswa, karena dalam game edukasi siswa 

dilibatkan secara aktif dalam proses pembelajaran yang dikemas dalam 

permainan, sehingga rasa ingin tahu siswa terhadap materi yang akan 

dipelajarinya akan meningkat, dengan demikian dapat memberikan pengaruh 

positif terhadap motivasi belajar siswa (Adyani et al, 2015). 

Game mulai memainkan peran penting dalam pelatihan dan 

pengembangan individu.  Sebagai gagasan tentang game berkembang, menjadi 

lebih mudah untuk memberikan pelatihan dan simulasi dunia nyata masalah 

pengembangan perangkat lunak kepada praktisi pemula. Tujuan dari game serius 

biasanya memperbaiki aspek pendidikan dimana peserta didik akan berpartisipasi 

aktif didalamnya. Baru-baru ini game serius lebih populer dan oleh karena itu saat 

ini banyak ditemukan dalam beberapa ukuran, kompleksitas, dan platform yang 

mirip dengan game seperti biasanya. Secara umum, game serius. Terdiri dari 
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aturan yang membatasi perilaku dan tindakan pemain selama bermain game 

karena adanya tema atau subjek yang lebih spesifik daripada permainan 

komersial. Karena tujuan utamanya, yaitu mendidik peserta dan meningkatkan 

kesadaran mereka dalam game serius  (Aydan et al, 2017). 

Penggunaan game komputer dalam mendukung pendidikan dan minat 

game komputer saat ini menunjukkan potensi yang besar penggunaan game di 

bidang pendidikan. Masalah ini sayangnya tidak berkembang secepat 

mungkin. Masalah utamanya adalah permainannya diremehkan. Tujuan utama 

game komputer pendidikan adalah motivasi dan kesenangan. Untuk memahami 

masalahnya, perlu untuk mendefinisikan beberapa konsep dasar yang 

berhubungan dengan permainan itu sendiri. Saat ini, Ada banyak proyek 

pendidikan global yang mencoba membangun permainan di bidang pendidikan. 

Manfaat lain dari game komputer adalah Untuk mengembangkan sikap positif 

terhadap pembelajaran, idealnya dari usia dini, dan terutama cara menghibur, yang 

dimilikinya, game komputer dikembangkan agar para pemain bersenang-senang, 

tapi semua game itu juga permainan edukatif. Pemain dalam permainan harus 

sesui dengan tujuan pembelajaran (Simkova, 2014). 

Komputer dan video games paling banyak digemari dan memberikan 

hiburan menurut Prensky (2001), terdapat dua belas elemen penyebabnya: 1) 

game adalah bentuk hiburan; 2) game adalah bentuk permainan; 3) game memiliki 

aturan; 4) game memiliki tujuan; 5) game bersifat interaktif; 6) game bersifat 

adaptif; 7) game adalah hasil dan umpan balik; 8) game memecahkan masalah; 9) 

game memiliki representasi dan cerita; 10) game memiliki interaksi; 11) game 

memiliki konflik / persaingan / tantangan / oposisi; 12) game bisa menang. 

Menurut Simkova (2014), terdapat kelebihan dan kekurangan mengajar 

dengan komputer. Kelebihannya antara lain :  a) mengembangkan kreativitas 

siswa; b) menyenangkan bagi siswa, dan mereka seringkali bahkan tidak 

menyadari bahwa mereka sedang belajar; 3) bekerja dengan teknologi komputer; 

4) siswa bekerja melalui indra yang berbeda (penglihatan, pendengaran) dan dapat 

mengingatnya dengan lebih baik; 5) siswa memilih sendiri saat mereka akan 

belajar; 6) mengajar bersifat interaktif; 7) adaptasi yang lebih baik terhadap 
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kecepatan dan kemampuan siswa; dan 8) mereka lebih ilustratif daripada 

pengajaran tradisional. 

Kekurannya antara lain : a) masalah kesehatan, terbebani dengan sistem 

musculoskeletal; b) siswa dapat mengembangkan kecanduan; c) menguapkan 

motivasi membaca buku; dan d) siswa terasing satu sama lain untuk 

berkomunikasi bersama. 

Game komputer didasarkan pada asumsi bahwa selama bermain pemain 

harus belajar, mengeksplorasi, memperoleh informasi tambahan selama 

pertandingan, mengingat, dan bekerja sama untuk mencapai kemajuan lebih lanjut 

dalam permainan. Jadi permainan bisa digambarkan sebagai proses belajar dan 

salah satu keunggulan utama game komputer adalah kemampuan mereka untuk 

memberi gamers lingkungan dimana mereka bisa membuat kesalahan dan 

akhirnya mereka belajar. Lingkungan seperti itu mungkin sangat sesuai untuk 

siswa yang pragmatis dan suka bereksperimen. Menggunakan permainan 

komputer bisa lebih memahami beberapa konsep jika tidak, akan dianggap rumit 

dan membosankan. Game komputer juga meningkatkan kolaborasi antara 

pengguna dan dalam kehidupan sehari-hari, dapat mensimulasikan di mana 

pengguna dapat bertukar informasi dan belajar dari satu sama lain (Simkova, 

2014). 

2.5 Penelitian Pengembangan Pendidikan 

Metode penelitian dan pengembangan telah banyak digunakan pada 

bidang-bidang ilmu alam dan teknik. Hampir semua produk teknologi, seperti 

alat-alat elektronik, kendaraan bermotor, pesawat terbang, senjata, obat-obatan, 

alat-alat kedokteran, bangunan, gedung bertingkat dan alat-alat rumah tangga 

yang modern dikembangkan melalui penelitian dan pengembangan. Namun 

demikian metode penelitian bisa juga digunakan dalam bidang ilmu-ilmu sosial 

seperti psikologi, sosiologi, manajemen, dan pendidikan (Sutarti, 2017:16).  

Ada beberapa jenis aspek pengembangan dalam bidang pendidikan  seperti 

penelitian pengembangan pada bagian kurikulum, penelitian pengembangan pada 

bagian teknologi dan media, penelitian pengembangan pada bagian pelajaran dan 

intruksi, penelitian pengembangan pada bagian pendidikan guru dan didaktis, dan 
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lain-lain. Penelitian pengembangan pada bagian teknologi dan media. Tujuannya 

adalah untuk meningkatkan proses rancangan instruksional, pengembangan, dan 

evaluasi yang didasarkan pada situasi pemecahan masalah spesifik yang lain atau 

prosedur pemeriksaan yang digeneralisasi (Sutarti, 2017:18).   

Ditinjau dari tujuannya, penelitian-penelitian multimedia pembelajaran 

terdiri atas empat tipe. Tipe penelitian yang pertama ialah penelitian yang menguji 

keefektifan penggunaan sesuatu media tertentu dan atau membandingkan 

keefektifan antar media. Tipe penelitian yang kedua ialah penelitian yang 

mengusut hubungan antar aspek dalam sesuatu media. Masalah yang diusut oleh 

tipe penelitian ini berfokus pada kapan pembelajaran yang menggunakan 

multimedia efektif. Tipe penelitian yang ketiga ialah penelitian yang mengkaji 

keefektifan interaksi dalam penggunaan multimedia. Tipe penelitian ini bertolak 

dari asumsi bahwa tidak semua pengguna dapat berinteraksi dengan multimedia 

secara produktif. Tipe penelitian yang terakhir ialah penelitian yang mengkaji 

keefektifan aspek sensorik dalam multimedia pembelajaran. Tipe penelitian yang 

keempat ini mengkaji aspek-aspek efek pendesainan pesan dalam kaitannya 

dengan pemrosesan informasi dalam sistem kognitif pengguna (Pranata, 2010 : 

10-11).  

Dalam bidang pendidikan, penelitian dan pengembang dapat digunakan 

untuk mengembangkan buku, modul, media pembelajaran, instrument evaluasi, 

model kurikulum, pembelajaran, evaluasi, bimbingan, manajemen, pengawasan, 

pembinaan staf, dan lainlain. Secara garis besar ada tiga langkah penelitian dan 

pengembangan. Pertama, studi pendahuluan, mengkaji teori dan mengamati 

produk atau kegiatan yang ada. Kedua, melakukan pengembangan produk atau 

program kegiatan baru. Ketiga, menguji atau memvalidasi produk atau program 

kegiatan yang baru. Kegiatan pengembangan dilakukan melalui beberapa uji coba, 

dengan sampel terbatas dan sampel lebih luas. Pengujian produk dilakukan 

dengan mengadakan eksperimen (Hamdi et al, 2014 : 16). 

2.5.1 Model Penelitian Pengembangan 4D 

Model pengembangan 4D (four D model) oleh S. Thiagarajan (1974). 

Tahap-tahap dalam pengembangan ini yaitu: 1) Define berupa analisis kebutuhan; 
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2) Design meliputi: a) Rancangan awal pembuatan media; b) Pengumpulan data 

rancangan; c) Pembuatan desain media; d) Pembuatan media; dan 3) Develop 

meliputi: a) Validasi; b) Revisi; c) Pengujian.  (Karimah, 2014).  Dan yang 

keempat (4) Disseminate penyebaran. Namun pada penelitian ini hanya 

melakukan hingga tahap 3 saja yaitu develop. 

Rancangan penelitian pengembangan menggunakan bermacam-macam 

model. Untuk penelitian pemula alangkah baiknya menggunakan model 

rancangan 4-D (four D models). Hal itu dikarenakan rancangan 4-D mudah 

dipahami dan diterapkan di dalam penelitian. Rancangan 4-D terdiri atas empat 

tahap, yaitu dimulai dari define (pendefinisian), design (perancangan), develop 

(pengembangan), dan disseminate (penyebaran) (Alfianika, 2015: 162). 

2.5.2 Tahapan Penelitian Pengembangan 4D 

Tahapan penelitian pengembangan model 4D (four-D models) 

dikembangkan Thiagarajan. Four-D model ini terdiri dari pendefinisian (define), 

tahap perencangan (design), tahap pengembangan (develop), dan tahap ujicoba 

(desseminate). Berikut adalah deskripsi pada masing-masing tahap 4D: 

a. Tahap pendifinisian (Define) 

Pelaksanaan penelitian dimulai pada tahap define. Pada tahap ini dilakukan 

tiga analisis, yaitu analisis kurikulum, analisis konsep, dan analisis siswa. Pada 

analisis kurikulum, peneliti harus menyesuaikan produk yang akan dihasilkan 

dengan kurikulum. Analisis konsep, penyesuaian materi yang akan dipilih dengan 

penelitian. Analisis siswa digunakan untuk menentukan sumber pembelajaran atau 

populasi penelitian (Alfianika, 2015: 162). 

b. Tahap Perencanaan (Design) 

Tahap kedua, yaitu desain. Pada tahap ini peneliti sudah menyusun produk 

yang akan dikembangkan. Perancangan produk disesuaikan dengan model yang 

akan dikembangkan. Pada tahap perencanaan ini, produk sudah siap divalidasi 

(Alfianika, 2015: 162). 

c. Tahap Pengembangan (Develop) 

Tahap ini dilakukan untuk menghasilkan perangkat pembelajaran yang 

sudah direvisi berdasarkan masukan dari pakar. Tahap ini dalam Sutarti (2017), 
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meliputi : 1) validasi perangkat oleh para pakar diikuti dengan revisi; 2) simulasi 

yaitu kegiatan mengoprasionalkan rencana pengajaran; dan 3) uji coba terbatas 

dengan siswa yang sesungguhnya; dan 4) hasil tahap (2) dan (3) digunakan 

sebagai dasar revisi. Langkah berikutnya adalah uji coba lebih lanjut dengan siswa 

yang sesuai dengan kelas sesungguhnya.  

d. Tahap penyebaran (Disseminate) 

Tujuan dari tahap penyebaran ini adalah sebagai berikut : 1) mengetahui 

penggunaan perangkat yang telah dikembangkan pada skala yang lebih luas 

misalnya dikelas lain, disekolah lain, oleh guru yang lain, dan 2) menguji 

efektifitas penggunaan perangkat di dalam kegiatan belajar mengajar (Sutarti, 

2017). Namun pada penelitian ini, hanya hingga tahap develop. 

2.6 Karakteristik Materi Ekosistem 

Pendidikan yang berkualitas perlu didukung oleh pembelajaran yang 

bermutu. Sesuai dengan Permendiknas nomor 22 Tahun 2006 tentang Standar Isi 

disebutkan Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) berkaitan dengan cara mencari tahu 

(inquiry) tentang alam secara sistematis, sehingga IPA bukan hanya sebagai 

penguasaan kumpulan pengetahuan yang berupa fakta-fakta, konsep-konsep atau 

prinsip-prinsip saja, tetapi juga merupakan suatu proses penemuan. Pendidikan 

IPA menekankan pada pemberian pengalaman langsung untuk mengembangkan 

kompetensi agar siswa menjelajahi dan memahami alam sekitar secara ilmiah 

(Andarini et al., 2013).  

Pokok bahasan ekosistem membahas tentang keankeragaman ekosistem 

dan hubungan interaksi antara faktor biotik dan abiotik sehingga menghasilkan 

keanekaragaman ekosistem. Berdasarkan kurikulum  2013 revisi yaitu KD 3.10. 

Menganalisis informasi/data dari berbagai sumber tentang ekosistem dan semua 

interaksi yang berlangsung di dalamnya dan KD 4.10. Mensimulasikan interaksi 

antar komponen dalam suatu ekosistem. Materi ekosistem merupakan materi kelas 

X SMA jurusan MIPA pada mata pelajaran biologi. 

Materi ekosistem merupakan materi yang menarik dan berkaitan erat 

dengan kehidupan sehari-hari. Dengan mempelajari materi ekosistem dengan baik 

maka akan memiliki pemahaman yang baik mengenai beberapa fenomena yang 
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terjadi di alam yang berkaitan yaitu hubungan interaksi antara makhluk hidup 

dengan lingkungannya. Mempelajari keanekaragaman ekosistem seperti macam-

macam hutan dan karakteristikya serta komponen-komponen penyusunnya yang 

beraneka ragam. Mengetahui kondisi lingkungan dengan melakukan pengukuran 

faktor abiotik serta menganalisis pengaruhnya terhadap makhluk hidup dan 

kondisi lingkungan sehingga menciptakan keanekaragaman. Siswa perlu 

mengamati serta mengetahui secara nyata kondisi dan fenomena yang terjadi di 

lingkungan.   

Diperlukan pengembangan media pembelajaran dengan pokok bahasan 

ekosistem dikarenakan berdasarkan hasil wawancara pada beberapa sekolah 

seperti SMA Neger 3 Jember dan SMA Negeri 4 Jember, belum pernah dilakukan 

studi lapang terkait materi ekosistem. Studi lapang terkait materi ekosistem perlu 

dilakukan untuk mengetahui interaksi yang terjadi dilingkungan antar komponen 

biotik dan abiotik secara langsung. Namun, karena keterbatasan ruang dan waktu 

serta beberapa hambatan lainnya seperti siswa yang banyak, maka studi lapang 

terkait materi ekosistem tidak dilakukan. Dengan melakukan pengembangan 

media pembelajaran interaktif seperti game edukasi, diharapkan mampu menjadi 

solusi keterbatasan ruang, waktu, dan kendala lain untuk memenuhi kebutuhan 

pembelajaran terkait materi ekosistem.  

2.7 Ekosistem Taman Nasional Baluran 

Di ujung Timur Pulau Jawa di Bagian Timur Laut terdapatlah Taman 

Nasional Baluran. Secara administrative dan letak geografis taman tersebut di 

wilayah Kabupaten Situbondo, atau sekitar 7
o
29” - 7

o
55” LS dan 114

o
17” - 

114
o
28” BT. Kondisi lingkungan adalah sebagai berikut : temperature udara 

antara 27oC – 34oC. Curah hujan 900 – 1.600 mm/tahun, ketinggian antara 0 – 

1.247 m. dpl (Sudarmaji, 2014). 

Menurut Sudarmaji (2014), Taman Nasional Baluran tersebut memiliki  

luas sekitar 25.00 hektar (SK. Menhut No. 279/Kpst.-VI/1997), dan berdasarkan 

Keputusan dari Dirjen PHKA No.SK.228/IV-SET/2012 luasan Taman Nasional 

Baluran tersebut dibagi menjadi tujuh zonasi, yaitu : a) zona inti seluas 6.920,18 

Ha (27,68%); b) zona rimba seluas 12.604,14 Ha (50,42%); c) zona pemanfaatan 
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seluas 1.856,51 Ha (7,43%), zona tradisional seluas 1.340,21 Ha (5,36%); d) zona 

khusus seluas 738,19 Ha (2,95%); e) zona perlindungan bahari seluas 1.174,96 Ha 

(4,70%); dan f) zona rehabilitasi seluas 365,81 Ha (1,46%). 

  Taman Nasional Baluran (TNB) merupakan kawasan konservasi yang 

memiliki potensi keanekaragaman hayati tinggi. Di kawasan TNB terdapat 

berbagai tipe ekosistem seperti ekosistem hutan pantai, hutan bakau, savana dan 

hutan musim. Hutan musim merupakan salah satu karakter TNB sebagai 

perwakilan ekosistem hutan spesifik kering di Pulau Jawa. Pada ekosistem ini, 

kondisi vegetasinya sangat dipengaruhi oleh musim. Pada musim kemarau, 

tumbuhan akan menggugurkan daunnya untuk mengurangi laju transpirasi. 

Sedangkan pada musim hujan, banyak dedaunan yang bersemi sehingga seluruh 

kawasan ini tampak hijau. Beberapa jenis tumbuhan yang terdapat di Hutan 

musim antara lain Grewia eriocarpa, Schouthenia ovate, Tamarindus indica, 

Randia spp., dan Xymenia Americana (Siriyah, 2016). 
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2.8 Kerangka Berpikir 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Penggunaan media pembelajaran dengan basis teknologi memberikan 

dampak yang sangat positif bagi kemampuan dan kemauan siswa untuk 

mengikuti proses pembelajaran (Hidayati, 2017). 

 

Studi lapang terkait materi ekosistem 

belum pernah dilakukan karena keterbatasan 

ruang, waktu, dan beberapa kendala lainnya  

Taman Nasional Baluran 

merupakan perwakilan ekosistem hutan 

yang spesifik kering di Pulau Jawa. Taman 

ini terdiri atas vegetasi savanna, hutan 

mangrove, hutan musim, hutan pantai, 

hutan rawa, hutan pegunungan bawah, dan 

hutan selalu hijau sepanjang tahun (Ever 

Green) (Sudarmaji, 2014). 

 

KD 3.10. Menganalisis informasi/data dari 

berbagai sumber tentang ekosistem dan semua 

interaksi yang berlangsung di dalamnya dan KD 

4.10. Mensimulasikan interaksi antar komponen 

dalam suatu ekosistem. 

Perkembangan teknologi di era globalisasi saat ini semakin pesat, 

sehingga semakin menuntut setiap masyarakat dunia untuk mengikuti 

perkembangan teknologi (Kusuma et al., 2013). 

Materi 

Ekosistem 

Dalam pembelajaran, 

belum pernah 

menggunakan media 

pembelajaran interaktif 

seperti game edukasi. 

 

Diperlukan pengembangan media pembelajaran interaktif untuk mengatasi 

keterbatasan ruang, waktu, dan kendala lainnya untuk memenuhi kebutuhan 

materi ekosistem 

Hasil wawancara guru 

Biologi SMA Negeri 3 

Jember dan SMA Negeri 

4 Jember 

Pengembangan game edukasi berbasis Taman Nasional Baluran pokok bahasan 

ekosistem untuk SMA Kelas X. 

Gambar 2. 1 Kerangka Berpikir 
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BAB 3. METODOLOGI PENELITIAN 

3.1 Jenis Penelitian 

Penelitian yang dilakukan adalah penelitian pengembangan atau Research 

& Development. Penelitian pengembangan ini mengikuti model 4D (four D 

model) oleh S. Thiagarajan (1974). Tahap-tahap dalam pengembangan ini yaitu: 

1) Define berupa analisis kebutuhan; 2) Design meliputi: a) Rancangan awal 

pembuatan media; b) Pengumpulan data rancangan; c) Pembuatan desain media; 

d) Pembuatan media; dan 3) Develop meliputi: a) Validasi; b) Revisi; c) Pengujian 

(Karimah et al, 2014). Karena hasil penelitian ini tidak disebarkan pada 

Instansi/Lembaga lain (selain tempat penelitian) maka hanya digunakan tiga 

tahap, yaitu sampai tahap pengembangan (develop). Media pembelajaran yang 

dikembangkan merupakan media pembelajaran interaktif yang akan menghasilkan 

produk berupa game edukasi pada pokok bahasan ekosistem untuk kelas X SMA 

berbasis Taman Nasional Baluran.  

3.2 Tempat dan Waktu Penelitian 

Waktu uji coba Game Edukasi dilaksanakan pada tahun 2017 hingga tahun 

2019 dari bulan Mei tahun 2017 hingga bulan Juli tahun 2019. Pada tahap define 

(analisis kebutuhan), dilakukan wawancara dengan guru Biologi kelas X di SMA 

Negeri 4 Jember dan SMA Negeri 3 Jember. Pada tahap design (penyusunan) 

dilakukan di sub laboratorium media pembelajaran Fakultas Keguruan dan Ilmu 

Pendidikan Prodi Pendidikan Biologi Universitas Jember. Pada tahap develop 

(pengembangan), game edukasi pokok bahasan ekosistem Taman Nasional 

Baluran sebagai media pembelajaran yang dikembangkan akan diuji cobakan di 

SMA Negeri 4 jember. Beberapa hal yang menjadi pertimbangan dalam hal 

pemilihan tempat uji pengembangan ini yaitu 1) SMA Negeri 4 Jember bersedia 

menjadi tempat penelitian; 2) SMA Negeri 4 Jember belum pernah menjadi 
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tempat untuk penelitian uji coba pengembangan media pembelajaran khususnya 

game edukasi; 3) alat dan tempat yang dimiliki oleh  SMA Negeri 4 Jember 

terbatas hanya materi tertentu saja; 4) SMA Negeri 4 Jember memiliki fasilitas 

komputer yang memadai ssehingga dapat mendukung pelaksanaan ujicoba produk 

Game Edukasi; 5) SMA Negeri 4 Jember belum pernah melakukan studi lapang 

terkait materi ekosistem. 

3.3 Definisi Operasional 

Defini operasional bertujuan untuk memberikan batasan untuk tindakan 

yang akan dilakukan oleh peneliti secara rinci dalam mengatur suatu variabel. 

Adapun definisi operasional dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

Game edukasi merupakan salah satu pilihan media pembelajaran yang 

menarik dikarenakan pula adanya kecenderungan usia remaja yang sangat 

menyukai game sehingga dapat dimanfaatkan dengan mengintegrasikan game 

dalam suatu media animasi interaktif untuk menghasilkan suatu media 

pembelajaran yang menarik dan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa 

(Adyani et al., 2015). 

3.4 Variabel dan Parameter Penelitian 

Variabel dan Parameter penelitian pengembangan model 4D Thiagarajan 

(1974) yang dimodifikasi dan sumber data penelitian pengembangan. 

 

Tabel 3. 1 Identifikasi variabel, parameter, dan sumber data penelitian  

pengembangan model 4D Thiagarajan (1974) yang dimodifikasi. 

Variabel Sub Variabel Parameter Instrumen 

Analisis 

kebutuhan 

 Analisis 

kurikulum 

Lembar wawancara 

Analisis konsep 

Analisis siswa 

Analisis tujuan 

Game 

Edukasi 

Validasi media 

untuk ahli 

lapang 

a. Cakupan materi Lembar validasi ahli 

lapang b. Akurasi materi 

c. Kualitas media 

d. Fungsi media 

secara umum 

e. Buku petunjuk 

Digital Repository Universitas JemberDigital Repository Universitas Jember

http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/


24 

 

 

 

Game Edukasi 

Validasi media 

untuk ahli materi 

a. Cakupan 

materi 

Lembar validasi ahli 

materi 

b. Akurasi materi 

c. Kemutakhiran 

dan kontekstual 

d. Keaslian materi 

e. Fungsi konten 

materi dalam 

game edukasi 

f. Buku petunjuk 

game edukasi 

Validasi media 

untuk ahli media 

a. Pengoperasian 

program 

Lembar validasi ahli 

media 

b. Sistematika 

program 

c. Kemudahan 

navigasi 

d. Artistik dan 

Estetika 

e. Grafika 

f. Tata bahasa 

g. Fungsi 

Keseluruhan 

h. Buku petunjuk 

penggunaan 

Game Edukasi 

Validasi media 

untuk pengguna 

(guru) 

Keseuaian 

isi/materi 

Lembar validasi 

pengguna 

Penyajian Materi 

Fungsi 

keseluruhan 

Game Edukasi 

dalam 

pembelajaran 

 

3.5 Rancangan Penelitian 

Rancangan penelitian pengembangan menggunakan bermacam-macam 

model. Untuk penelitian pemula alangkah baiknya menggunakan model 

rancangan 4-D (four D models). Hal itu dikarenakan rancangan 4-D mudah 

dipahami dan diterapkan di dalam penelitian. Rancangan 4-D terdiri atas empat 
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tahap, yaitu dimulai dari define (pendefinisian), design (perancangan), develop 

(pengembangan), dan disseminate (penyebaran) (Alfianika, 2015: 162). Namun 

pada penelitian ini hanya melakukan hingga tahap tiga saja yaitu hanya sampai 

tahap develop dikarenakan untuk tahap selanjutnya akan dilakukan pada penelitian 

selanjutnya setelah mengetahui hasil validasi produk yang dikembangkan dapat 

dinyatakan valid atau layak sebelum disebarluaskan.   

Secara ringkas tahapan pengembangan yang diadopsi oleh peneliti dapat 

dilihat pada prosedur penelitian berikut:  
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Gambar 3. 1. Rancangan Penelitian model pengembangan D4 yang dimodifikasi 

oleh peneliti 

Analisis kebutuhan 

Analisis 

konsep 

Analisis kurikulum Analisis 

siswa 

Analisis 

tujuan 

Penyusunan produk media 

pembelajaran game edukasi 

Storyboard Buku Petunjuk Penggunaan 

media 

Desain Layout 

Pengumpulan data media 

pembelajaran 

Penyusunan Media (Prototype I) 

Validasi ahli lapang, ahli materi, ahli 

media, dan pengguna 

Prototype II 

Uji coba kelas kecil 

Produk 

Revis

i 

Revis

i 

Define 

Design 

Develo

p 

Pengembangan media pembelajaran berupa 

game edukasi pada pokok bahasan ekosistem 

berbasis Taman Nasional Baluran untuk kelas X 

SMA 

Materi ekosistem 

untuk SMA mata 

pelajaran biologi 

Kurikulum 2013 revisi  

untuk memenuhi KD 

3.10. dan KD 4.10.  

 

 

Siswa kelas X jurusan 

MIPA di SMA 

Negeri 4 Jember 

Pengembangan media 

pembelajaran di era 

global 
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Penjelasan diagram alur penelitian pengembangan media pembelajaran 

Game Edukasi adalah sebagai begikut : 

1) Tahap Pendefinisian (Define) 

Pelaksanaan penelitian dimulai pada tahap define. Pada tahap ini dilakukan 

tiga analisis, yaitu analisis kurikulum, analisis konsep, dan analisis siswa. Pada 

analisis kurikulum, peneliti harus menyesuaikan produk yang akan dihasilkan 

dengan kurikulum. Analisis konsep, penyesuaian materi yang akan dipilih dengan 

penelitian. Analisis siswa digunakan untuk menentukan sumber pembelajaran atau 

populasi penelitian (Alfianika, 2015: 162). Define berupa analisis kebutuhan 

(Karimah, 2014).   

a) Analisis Konsep 

Pada penelitian ini, dilakukan analisis konsep pada tahap define yaitu 

penyesuaian materi yang akan dipilih. Materi yang akan dipilih yaitu ekosistem 

untuk siswa SMA kelas X jurusan MIPA mata pelajaran biologi. Berdasarkan 

hasil wawancara pada beberapa sekolah yaitu SMA Negeri 4 Jember dan SMA 

Negeri 3 Jember, belum pernah dilakukan studi lapang mengenai materi ekosistem 

yaitu mengetahui karakteristik dan macam-macam ekosistem yang perlu untuk 

dilakukan agar tujuan pembelajaran tercapai. 

b) Analisis Kurikulum 

Analisis kurikulum merupakan tahap analisis penyesuaian materi 

pembelajaran yang kemudian akan dikembangkan dalam sebuah produk. 

Berdasarkan kurikulum 2013 revisi yaitu KD 3.10. Menganalisis informasi/data 

dari berbagai sumber tentang ekosistem dan semua interaksi yang berlangsung di 

dalamnya dan KD 4.10. Mensimulasikan interaksi antar komponen dalam suatu 

ekosistem. Materi ekosistem merupakan materi kelas X SMA jurusan MIPA pada 

mata pelajaran biologi.  
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Tabel 3. 2 Analisis Kurikulum 

Kompetensi Inti Kompetensi Dasar 

1. Menghayati dan mengamalkan 

ajaran agama yang dianutnya. 

 

1.1. Mengagumi keteraturan dan 

kompleksitas ciptaan Tuhan 

tentang keanekaragaman hayati, 

ekosistem, dan lingkungan hidup. 

1.2. Menyadari dan mengagumi pola 

pikir ilmiah dalam kemampuan 

mengamati bioproses. 

1.3. Peka dan peduli terhadap 

permasalahan lingkungan hidup, 

menjaga dan menyayangi 

lingkungan sebagai manisfestasi 

pengamalan ajaran agama yang 

dianutnya. 

2. Menunjukkan perilaku jujur, 

disiplin, tanggung jawab, peduli 

(gotong royong, kerja sama, 

toleran, damai), santun, responsif, 

dan pro-aktif sebagai bagian dari 

solusi atas berbagai permasalahan 

dalam berinteraksi secara efektif 

dengan lingkungan sosial dan 

alam serta menempatkan diri 

sebagai cerminan bangsa dalam 

pergaulan dunia 

2.1. Berperilaku ilmiah: teliti,tekun, 

jujur terhadap data dan fakta, 

disiplin, tanggung jawab, dan 

peduli dalam observasi dan 

eksperimen,berani dan santun 

dalam mengajukan pertanyaan 

dan berargumentasi, peduli 

lingkungan,  gotong royong, 

bekerjasama, cinta damai, 

berpendapat secara ilmiah dan 

kritis, responsif dan proaktif 

dalam dalam setiap tindakan dan 

dalam melakukan pengamatan 

dan percobaan di dalam 

kelas/laboratorium maupun di 
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luar kelas/laboratorium. 

2.2. Peduli terhadap keselamatan diri 

dan lingkungan dengan 

menerapkan prinsip keselamatan 

kerja saat melakukan kegiatan 

pengamatan dan percobaan di 

laboratorium dan di lingkungan 

sekitar. 

3. Memahami, menerapkan, 

menganalisis pengetahuan faktual, 

konseptual, prosedural 

berdasarkan rasa ingin tahunya 

tentang ilmu pengetahuan, 

teknologi, seni, budaya, dan 

humaniora dengan wawasan 

kemanusiaan, kebangsaan, 

kenegaraan, dan peradaban terkait 

penyebab fenomena dan kejadian, 

serta menerapkan pengetahuan 

prosedural pada bidang kajian 

yang spesifik sesuai dengan bakat 

dan minatnya untuk memecahkan 

masalah.  

3.10. Menganalisis informasi/data dari 

berbagai sumber tentang 

ekosistem dan semua interaksi 

yang berlangsung di dalamnya. 

 

4. Mengolah, menalar, dan menyaji 

dalam ranah konkrit dan ranah 

abstrak terkait dengan 

pengembangan dari.  

 

4.10 Mensimulasikan interaksi antar 

komponen dalam suatu 

ekosistem. 
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c) Analisis Siswa 

Analisis siswa yang dilakukan pada penelitian ini untuk menentukan 

sumber pembelajaran atau populasi penelitian. Produk yang telah dikembangkan 

nantinya akan diujikan dengan sekolah yang menjadi sasaran adalah SMA Negeri 

4 Jember yaitu siswa kelas X jurusan MIPA. Berdasarkan hasil wawancara 

dengan guru mata pelajaran biologi kelas X ketertarikan siswa terhadap mata 

pelajaran Biologi relatif tinggi ditinjau dari nilai akhir yang diperoleh siswa 

memenuhi KKN serta mata pelajaran yang dipilih untuk Ujian Nasional (UN) 

yang banyak diminati dan dipilih adalah mata pelajaran Biologi.  

d) Analisis Tujuan 

Setelah melakukan analisis kurikulum, analisis konsep, dan analisis siswa, 

berikutnya adalah analisis tujuan. Pada tahap analisis kurikulum diketahui bahwa 

materi ekosistem sesuai dengan kebutuhan kurikulum saat ini yang mengacu pada 

kurikulum 2013 revisi. Setelah melakukan analisis konsep dengan mengasung 

konsep materi ekosistem, dan analisis siswa yaitu ketertariksan siswa terhadap 

mata pelajaran biologi yang tinggi, berikutnya adalah analisis tujuan. Tujuan 

dalam pembelajaran yang akan dikembangkan disusun. Sehingga peneliti 

bertujuan melakukan pengemangan media pembelajaran berupa game edukasi 

pada pokok bahasan ekosistem berbasis Taman Nasional Baluran untuk SMA 

Kelas X.  

2) Tahap Perencanaan (Design) 

Tahap kedua, yaitu desain. Pada tahap ini peneliti akan menyusun produk 

yang akan dikembangkan. Perancangan produk disesuaikan dengan model yang 

akan dikembangkan. Pada tahap perencanaan ini, produk sudah siap divalidasi. 

(Alfianika, 2015: 162). Design meliputi: a) Rancangan awal pembuatan media; b) 

Pengumpulan data rancangan; c) Pembuatan desain media; d) Pembuatan media 

(Karimah, 2014).   

Pada rancangan awal pembuatan media, peneliti menyusun storyboard dan 

skenario media pembelajaran. Kemudian pada pengumpulan data rancangan, 

peneliti mengumpulkan data yang akan diperlukan dalam pembuatan media 

pembelajaran. Desain layout merupakan desain lengkap game edukasi yang akan 
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dikembangkan berisikan data yang telah diperoleh baik materi maupun konsep 

yang disusun secara rinci, dan yang terakhir adalah penyusunan media. 

a) Penyusunan produk game edukasi 

Penyusunan produk game edukasi dituangkan pada storyboard dan 

skenario media pembelajaran.  Storyboard yang dibuat merupakan rancangan alur 

dari game yang akan dikembangkan dan juga tampilan sederhana yang akan di 

tampilkan kemudian deskripsi lengkapnya akan dijabarkan pada skenario media 

pembelajaran. 

b) Pengumpulan Data 

Pengumpulan data merupakan proses perolehan data untuk keperluan 

media pembelajaran seperti materi pembelajaran, konsep, serta bahan yang 

diperlukan, selain itu pada penelitian ini, produk yang akan dikembangkan adalah 

game edukasi pada pokok bahasan ekosistem berbasis Taman Nasional Baluran. 

Data yang dikumpulkan selain materi pokok, juga data mengenai Taman Nasional 

Baluran yang dibutuhkan dalam pembuatan produk.  

c) Desain Layout 

Desain layout yang dihasilkan merupakan gambaran mengenai game yang 

akan dikembangkan secara rinci baik setiap tahap dan alurnya juga berupa materi, 

konsep maupun bahan yang telah diperoleh.  

d) Penyusunan Media 

Penyusunan media berupa game edukasi menghasilkan produk berupa 

software yang akan diaplikasikan di komputer menggunakan Adobe Flash CS 6.  

3) Tahap Pengembangan (Develop) 

Tahap ketiga yaitu develop (Alfianika, 2015: 162). Develop meliputi: a) 

Validasi; b) Revisi; c) Pengujian.  (Karimah, 2014). Menurut Sutarti (2017) Tahap 

ini dilakukan untuk menghasilkan perangkat pembelajaran yang sudah direvisi 

berdasarkan masukan dari pakar. Tahap ini meliputi : 

a) Validasi perangkat oleh para pakar diikuti dengan revisi, 

b) Simulasi yaitu kegiatan mengoprasionalkan rencana pengajaran, dan 

c) Uji coba terbatas dengan siswa yang sesungguhnya, 

Digital Repository Universitas JemberDigital Repository Universitas Jember

http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/


32 

 

 

 

d) Hasil tahap (b) dan (c) digunakan sebagai dasar revisi. Langkah berikutnya 

adalah uji coba lebih lanjut dengan siswa yang sesuai dengan kelas 

sesungguhnya.  

Pada tahap pengembangan terdapat beberapa langkah antara lain validasi 

ahli, revisi, uji coba kelas kecil, revisi tahap 2 dan akan menghasilkan produk 

akhir.  

a) Validasi Ahli 

Validasi ahli antara lain validasi ahli lapang, validasi ahli materi, validasi 

ahli media, dan validasi pengguna.  

b) Revisi  

Produk yang telah dihasilkan berupa game edukasi setelah dilakukan uji 

validasi akan direvisi. Revisi dilakukan untuk penyempurnaan produk. 

c) Uji Coba Kelas Kecil 

Setelah dilakukan revisi, produk akan diujicobakan pada kelas kecil yaitu 

9 siswa kelas X MIPA SMA Negeri 4 Jember. 

d) Revisi tahap 2 

Setelah dilakukan uji coba kelas kecil, maka dianalisis berdasarkan angket 

respon siswa untuk penyempurnaan produk akhir maka dilakukan revisi tahap 

akhir 

e) Produk 

Setelah dilakukan revisi tahap dua maka akan dihasilkan produk akhir. 

3.6 Prosedur Penelitian 

Prosedur penelitian pengembangan adalah sebagai berikut: 

a. Tahap Pendefinisian atau analisis kebutuhan dilakukan beberapa kegiatan 

yakni: 1) Analisis kurikulum; 2) Analisis konsep; 3) Analisis siswa; dan 4) 

Analisis Tujuan 

b. Tahap Perencanaan dilakukan beberapa kegiatan yakni : 1) Penyusunan produk 

game edukasi yaitu dengan membuat storyboard dan scenario media 

pembelajaran; 2) Desain layout; 3) Pengumpulan data untuk kebutuhan media 

pembelajaran; dan 4) penyusunan media.  
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c. Tahap Pengembangan dilakukan beberapa kegiatan yakni : 1) validasi ahli 

lapang, validasi ahli materi, validasi ahli media, dan validasi pengguna.; 2) 

Revisi; 3) Uji coba kelas kecil 4) Revisi tahap dua dan kemudian akan 

menghasilkan produk jadi. 

3.7 Teknik Perolehan Data 

3.7.1 Jenis Data 

Jenis data pada penelitian pengembangan ini ada dua yaitu kulaitatif dan 

kuantitatif. Pada penelitian pengembangan, data kuantitatif diperoleh dari lembar 

validasi produk Game Edukasi sedangkan data kualitatif diperoleh dari saran dan 

komentar validator. Data yang telah diperoleh tersebut untuk menilai validitas 

produk Game Edukasi yang telah dikembangkan sebagai media pembelajaran.  

3.7.2 Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data pada penelitian pengembangan ini yaitu dengan 

vaildasi ahli.   

a. Metode Wawancara 

Peneliti melakukan wawancara dengan guru Biologi di beberapa sekolah 

seperti guru Biologi kelas X SMA Negeri 4 Jember dan guru biologi kelas X 

SMA Negeri 3 Jember. Selain itu peneliti melakukan wawancara dengan salah 

satu petugas pengelola Taman Nasional Baluran yang sudah tahu dan paham betul 

mengenai Taman Nasional Baluran dengan menggunakan pedoman wawancara. 

b. Metode Dokumentasi 

Sumber dokumentasi yang diperoleh dari penelitian ini adalah sebagai 

berikut. 

1) Foto Flora, Fauna, dan Ekosistem di Taman Nasional Baluran 

2) Informasi dari buku dan internet mengenai materi yang berkaitan 

c. Validasi Ahli 

Validasi dilakukan dengan cara meminta pertimbangan para ahli yang 

terdiri atas empat validator yaitu: satu orang petugas pengelola ahli ekosistem 

Taman Nasional Baluran sebagai ahli lapang, satu orang dosen Pendidikan 

Biologi Universitas Jember sebagai ahli materi ekosistem, satu orang dosen 

Pendidikan Biologi Universitas Jember sebagai ahli media dan satu orang guru 
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sebagai pengguna. Dalam metode validasi ini menggunakan instrument berupa 

lembar validasi yang akan digunakan untuk mengetahui kualtas media tersebut 

apakah siap untuk diujicobakan ataukah diperlukan revisi sebelum ujicoba.  

d. Respon Pengguna 

Setelah dilakukan validasi, maka diperoleh data berupa hasil validasi ahli, 

komentar, dan saran sebagai dasar melakukan revisi produk dan menghasilkan 

prototype II yang diuji cobakan untuk respon pengguna pada uji coba kelas kecil. 

Kegiatan ini dilakukan untuk uji coba rancangan produk sebelum dinyatakan 

layak untuk disebar luaskan. Pengambilan subyek sebanyak sembilan orang siswa 

kelas X MIPA SMA Negeri 4 Jember. Pada kegiatan ini, setiap orang mengamati 

dan menjalankan aplikasi dikomputer yang sudah disediakan. Setelah itu setiap 

orang mengisi angket yang telah disediakan. Pengisian angket bertujuan untuk 

mendapatkan data dan tanggapan setiap orang untuk mengetahui komponen 

beserta infromasi mengenai tampilan, cakupan materi tentang aplikasi berupa 

game tersebut.  

3.8 Instrumen penelitian 

Instrumen yang digunakan pada penelitian pengembangan ini antara lain 

lembar validasi ahli dan lembar pedoman wawancara yang akan diuraikan sebagai 

berikut.  

a. Pedoman Wawancara  

Pedoman wawancara yaitu informasi tentang proses pembelajaran dan 

karakteristik siswa pada masing-masing sekolah. Proses pembelajaran seperti 

media yang digunakan atau perangkat yang digunakan untuk memenuhi 

kebutuhan pembelajaran di sekolah. Wawancara dilakukan pada SMA Negeri 4 

Jember dan SMA Negeri 3 guru biologi kelas X. Instrumen ini berupa lembar 

pertanyaan secara garis besar yang telah disiapkan untuk mengetahui kondisi dan 

analisis kebutuhan pembelajaran. Informasi yang diperoleh sebagai pertimbangan 

penyusunan media pembelajaran.  
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b. Lembar Validasi  

Instrumen ini untuk menilai kesesuaian media yang dikembangkan dengan 

teori. Validasi ahli media ini disusun sesuai teori bagaimana seharusnya 

mengembangkan media (Akbar, 2013 : 120). Lembar validasi digunakan untuk 

mengukur kelayakan media pembelajaran, selain itu lembar validasi digunakan 

untuk memperoleh kritik, saran, dan masukan mengenai produk yang 

dikembangkan berupa game edukasi. Lembar validasi terdiri dari lembar validasi 

ahli lapang, lembar validasi ahli materi, lembar validasi ahli media, dan lembar 

validasi pengguna. 

c. Angket Respon Siswa 

Instrumen ini berupa angket yang akan disebar kepada sembilan siswa 

yang akan melakukan uji coba produk game edukasi. Komentar dan saran yang 

diperoleh akan digunakan sebagai acuan melakukan revisi tahap akhir yang 

kemudian menjadi produk akhir. 

3.9 Analisis Data 

Analisis data yang dilakukan bertujuan untuk menginterpretasikan data 

hasil penelitian yang diperoleh. Teknik analisis data penelitian pengembangan 

berupa analisis data hasil validasi. Teknik analisis data dapat diuraikan sebagai 

berikut.  

3.9.1 Analisis Data Hasil Wawancara 

Data yang diperoleh dari hasil wawancara akan dianalisis sebagai sumber 

data kualitatif. Analisis data hasil wawancara akan dijadikan acuan sebagai 

penyusunan serta pengembangan media pembelajaran.  

3.9.2 Analisis Data Hasil Validasi Media Pembelajaran 

Data yang diperoleh hasil validasi ahli berupa data kualitatif dan data 

kuantitatif. Data kualitatif yang diperoleh berasal dari komentar dan saran 

validator, sementara data kuantitatif diperoleh berasal dari 4 tingkatan penilaian 

dengan kriteria pada tabel 3.3 sebagai berikut: 
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Tabel 3. 3 Kriteria penilaian validasi media pembelajaran 

No. Skor Keterangan 

1 4 Apabila validator memberikan penilaian sangat baik 

2 3 Apabila validator memberikan penilaian cukup baik 

3 2 Apabila validator memberikan penilaian kurang baik 

4 1 Apabila validator memberikan penilaian tidak baik  

 

Data yang telah diperoleh pada tahap pengolaha data dengan instrument 

pengumpulan data, dianalisis dengan menggunakan teknik analisis presentase 4 

tigkat. 

Rumus pengolahan data setiap aspek yang dinilai adalah sebagai berikut. 

 

Rumus untuk pengolahan data secara keseluruhan adalah sebagai berikut. 

 

Keterangan :  

P : persentase penilian keseluruhan (%)  

Pi : persentase penilian aspek ke-i 

Xi : jumlah jawaban dari validator untuk aspek ke-i 

Yi : jumlah nilai maksimum untuk aspek ke-i 

n : banyak aspek yang dinilai 

I : 1,2,3,….n (Pratiwi et al., 2014). 

Selanjutnya data persentase penilaian yang diperoleh diubah menjadi data 

kuantitatif deskriptif, dengan mengolah angka hasil penilaian validator dalam 

bentuk persen dan dicocokan dengan kriteria validasi menurut Akbar (2013), 

dengan mofidikasi sebagai berikut. 

Tabel 3. 4 Kriteria Validitas Aplikasi Akbar (2013), dengan modifikasi 

No Tingkat Validitas Kategori Validasi Keputusan 

1. 85,01% ≤ sv ≤ 100% Sangat valid Dapat digunakan 

tanpa revisi 

2. 70,1% ≤ v ≤ 85,00% Cukup Valid Dapat digunakan 
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namun perlu direvisi 

kecil 

3. 50,1% ≤ kv ≤ 70,00% Kurang valid Disarankan tidak 

dipergunakan 

karena perlu revisi 

besar 

4. 01,00% ≤ tv ≤ 50,00% Tidak valid Tidak boleh 

dipergunakan, perlu 

revisi besar-besaran 

Sumber : Akbar (2013) dengan modifikasi. 

Setelah proses validasi dilakuakan, apabila diperoleh hasil yang mencapai 

skor 70,1% maka produk pengembangan media pembelajaran biologi yang 

disusun dapat dikembangkan lebih lanjut.  

3.9.3 Analisis Respon Siswa 

Analisis respon siswa digunakan untuk mengetahui respon siswa terhadap 

media pembelajaran yang telah diujicobakan berupa game edukasi. Angket respon 

siswa diberikan setelah siswa menyelesaikan seluruh kegiatan uji coba media 

pembelajaran. Data yang diperoleh hasil respon siswa berupa data kualitatif dan 

data kuantitatif. Data kualitatif yang diperoleh berasal dari komentar dan saran 

validator, sementara data kuantitatif diperoleh berasal dari 4 tingkatan penilaian 

dengan kriteria sebagai berikut: 

Tabel 3. 5 Kriteria penilaian angket respon siswa 

No. Skor Keterangan 

1 4 Apabila siswa memberikan penilaian sangat setuju 

2 3 Apabila siswa memberikan penilaian cukup setuju 

3 2 Apabila siswa memberikan penilaian kurang setuju 

4 1 Apabila siswa memberikan penilaian tidaksetuju 

 

Data yang telah diperoleh pada tahap pengolaha data dengan instrument 

pengumpulan data, dianalisis dengan menggunakan teknik analisis presentase 4 

tigkat. 

Rumus pengolahan data setiap aspek yang dinilai adalah sebagai berikut. 
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Rumus untuk pengolahan data secara keseluruhan adalah sebagai berikut. 

 

Keterangan :  

P : persentase penilian keseluruhan (%)  

Pi : persentase penilian aspek ke-i 

Xi : jumlah jawaban dari siswa untuk aspek ke-i 

Yi : jumlah nilai maksimum untuk aspek ke-i 

n : banyak aspek yang dinilai 

I : 1,2,3,….n (Pratiwi et al., 2014) 

Selanjutnya data persentase penilaian yang diperoleh diubah menjadi data 

kuantitatif deskriptif dengan skala empat sebagai berikut : 

Tabel 3. 6 Kriteria Validitas Aplikasi Akbar (2013), dengan modifikasi 

No Tingkat Validitas Kategori Validasi Keputusan 

1. 85,01% ≤ sv ≤ 100,00% Sangat valid Dapat digunakan 

tanpa revisi 

2. 70,01% ≤ v ≤ 85,00% Valid Dapat digunakan 

namun perlu direvisi 

kecil 

3. 50,01% ≤ kv ≤ 70,00% Kurang valid Disarankan tidak 

dipergunakan 

karena perlu revisi 

besar 

4. 01,00% ≤ tv ≤ 50,00% Tidak valid Tidak boleh 

dipergunakan, perlu 

revisi besar-besaran 

     Sumber : Akbar (2013) dengan modifikasi. 

Setelah menganalisis hasil dari angket respon siswa jika hasilnya mencapai 

70,01% maka media pembelajaran dikatakan valid dengan melakukan revisi kecil, 

dimana revisi yang dilakukan selain berdasarkan analisis hasil respon siswa juga 

diperoleh dari komentar dan saran untuk penyempurnaan media pembelajaran dan 

dapat digunakan.  

 

 

Digital Repository Universitas JemberDigital Repository Universitas Jember

http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/


39 

 

 

 

3.10 Alur Penelitian 

 

 

Analisis konsep 

Analisis kurikulum 

Analisis siswa 

Analisis tujuan 

Define 

Design 

Develop 

Penyusunan produk game edukasi 

Storyboard 

Buku Petunjuk Penggunaan 

Pengumpulan data media pembelajaran 

Penyusunan media (Prototype I) 

Validasi ahli lapang, ahli 

materi, ahli media, dan 

pengguna 

Prototype II 

Uji coba kelas kecil 

Produk 

Revisi 

Revisi 

Gambar 3. 2 Alur penelitian pengembangan game edukasi pokok bahasan 

ekosistem berbasis Taman Nasional Baluran 
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BAB 5. PENUTUP 

5.1 Kesmpulan 

Berdasarkan hasil penelitian pengambangan yang telah dilakukan, media 

pembelajaran Game Edukasi Ekosistem Taman Nasional Baluran sudah sesuai 

dengan tahapan model pengembangan 4D (four D model) oleh S. Thiagarajan 

(1974) dengan modifikasi sesuai dengan kebutuhan peneliti. Hasil Validitas pada 

masing-masing ahli diantaranya adalah sebagai berikut. Hasil validasi ahli lapang 

memperoleh persentase 90% dengan kategori sangat valid, hasil validasi ahli 

materi ekosistem memperoleh persentase 90% dengan kategori sangat valid, hasil 

validasi ahli media memperoleh persentase 86,25% dengan kategori sangat valid, 

dan hasil validasi pengguna memperoleh persentase 88,75% dengan kategori 

sangat valid. Perolehan hasil persentase uji coba terbatas sembilan siswa 

berdasarkan angket respon siswa memiliki rerata 92.25% dengan kategori sangat 

valid. 

 

5.2 Saran 

a.  Bagi peneliti lain yang melakukan penelitian sejenis dapat mengembangkan 

game edukasi dengan materi lain dan platform lain yang digunakan. 

b.  Bagi peneliti lanjut, hasil penelitian ini dapat digunakan untuk penelitian 

pengembangan lanjutan. 
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