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Abstrak

Media permainan Penemuan Harta Karun Finding Treasure merupakan salah satu inovasi dalam
pembelajaran untuk memantapkan konsep siswa pada materi konseptual seperti materi respirasi sel.
Pengembangan media permainan diharapkan dapat menciptakan suatu kondisi belajar yang
menyenangkan. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media permainan Penemuan Harta Karun
Finding Treasure pada materi respirasi sel yang layak dilihat dari aspek validitas media. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa validitas media memperoleh penilaian sebesar 3,76 (sangat layak).
Simpulan penelitian ini menunjukkan bahwa media pemainan Penemuan Harta Karun Finding
Treasure layak untuk diterapkan dalam pembelajaran.

Kata kunci: pengembangan, media permainan penemuan harta karun finding treasure, materi
respirasi sel.

Abstract
Finding Treasure game media is one of the instructional innovation to strength the concept of
student in the conceptual material such as cell respiration. The development of game media is
expected to be able to make a joyful learning condition. This research was conducted to produce
Finding Treasure game media in the cell respiration subtopic which is feasible that wil be reviewed
from the aspect of validity media. The results showed that the validity of media obtained the result as
big as 3,76 (very feasible). The conclusion of this research showed that Finding Treasure game media

was feasible to applied in the learning activity.

Keywords: The development, Finding Treasure game media, cell respiration.

PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan salah satu aspek penting
yang dibutuhkan oleh suatu negara berkembang
seperti Indonesia. Pendidikan ini dibutuhkan untuk
meningkatkan kualitas dari sumber daya manusia.
Salah satu upaya peningkatan kualitas sumber daya
manusia ini dapat dilakukan melalui proses
pembelajaran di sekolah, salah satunya dengan
perbaikan mutu dari belajar mengajar. Keberhasilan
dari proses belajar mengajar sangat dipengaruhi oleh
beberapa faktor. Salah satu faktor penting yang

mempengaruhinya adalah keberadaan dari media
pembelajaran.

Seiring  dengan  berkembangnya  waktu,
pengelolaan dari media pembelajaran sebagai alat
bantu dalam proses belajar mengajar sangatlah
dibutuhkan. Ibrahim, dkk (2010) berpendapat bahwa
media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang
dapat mendorong proses belajar pada peserta didik
melalui suatu rangsangan pikiran, perasaan, dan
kemauan peserta didik. Penerapan dari berbagai
media pembelajaran diharapkan dapat meningkatkan
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minat serta motivasi siswa untuk terjun dalam
pembelajaran.

Permendiknas No. 16 tahun 2007 tentang
standar kualifikasi akademik dan kompetensi guru
menyebutkan bahwa guru dituntut untuk memiliki
kompetensi kreatif dan inovatif dalam pembelajaran,
yang artinya guru dituntut mampu menghasilkan
variasi pembelajaran yang berbeda dalam bentuk
kegiatan pemantapan yang dapat menjadikan suatu
pembelajaran lebih menarik lagi. Salah satu variasi
yang dapat dilakukan adalah dengan menerapkan
permainan dalam pembelajaran.

Penambahan permainan dalam pembelajaran
memiliki dua aspek positif yaitu aspek kemenarikan
dan aspek mendidik (Komariyah, 2010). Aspek
kemenarikan diperoleh dari nuansa belajar yang
santai sambil bermain yang diterapkan dalam
pembelajaran dan aspek mendidik diperoleh dari
penerapan konsep yang dimiliki dalam permainan.
Media permainan dapat digunakan sebagai alat
pemantapan atau pengayaan oleh guru untuk
memantapkan pengetahuan dan pemahaman dari
siswa sebelum tes evaluasi diadakan (Fikriyah,
2013).

Penelitian ini menerapkan permainan dalam
belajar melalui penerapan media permainan
Penemuan Harta Karun Finding Treasure yang akan
diterapkan untuk siswa kelas XI IPA 1 SMAN 1
Manyar-Gresik. Materi yang dipilih oleh peneliti
adalah materi respirasi sel yang merupakan materi
konseptual dengan tingkat kebstrakan tinggi yang
dianggap sulit oleh siswa. Permainan penemuan
Harta Karun Finding Treasure ini diadaptasi dari
permainan pada game online berbasis adventure dan
permainan biology racing games  yang telah
dikembangkan sebelumnya oleh Permatasari (2013),
yang kemudian dimodifikasi dan diisi dengan materi
respirasi sel. Permainan ini nantinya akan diterapkan
pada  kegiatan  pemantapan  dalam  proses
pembelajaran.

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah
menghasilkan media permainan Penemuan Harta
Karun Finding Treasure pada materi respirasi sel
yang layak dilihat dari aspek validitas media.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan
menggunakan  model  pengembangan  media
pembelajaran ASSURE. Sasaran penelitian ini adalah
media permainan Penemuan Harta Karun Finding
Treasure pada materi respirasi sel. Pengembangan
media dilakukan pada pada bulan Januari-Februari
2014. Selanjutnya kegiatan uji coba media dilakukan

pada bulan April 2014, menggunakan 20 siswa kelas
XITPA 1 SMAN 1 Manyar-Gresik.

Instrumen penelitian yang digunakan adalah
lembar telaah (dua dosen biologi dan dua guru
biologi). Metode pengumpulan data menggunakan
metode telaah kelayakan media dari dosen ahli
materi, ahli media, dan guru biologi terhadap media
permainan Penemuan Harta Karun Finding Treasure
yang telah dikembangkan kemudian dianalisis secara
deskriptif kualitatif.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengembangan media permainan Penemuan
Harta Karun Finding Treasure memperoleh penilaian
oleh ahli media, ahli materi dan guru biologi.
Sebelum diuji cobakan kepada siswa, media ini telah
mengalami beberapa kali revisi. Setiap tahapan revisi
mengalami perbaikan dan penyempurnaan dalam
aspek isi media, format media, visual, dan fungsi atau
kualitas media.

Untuk menghasilkan media permainanan
Penemuan Harta Karun Finding Treasure diawali
dengan menyusun draf I yang merupakan rancangan
awal media berdasarkan bimbingan dan saran dari
para dosen pembimbing. Draf I yang dihasilkan
mendapatkan masukan/telaah dari tiga dosen
penyanggah, yang kemudian dilakukan perbaikan
dan menghasilkan pra-draf II. Pra-draf II merupakan
media yang siap untuk divalidasi atau diuji
kelayakannya oleh ahli media, ahli materi dan guru
biologi. Masukan dari hasil validasi para penelaah
dijadikan perbaikan untuk menghasilkan draf II. Draf
II kemudian diuji cobakan pada siswa. Setelah uji
coba dilakukan, saran dan masukan dari guru biologi
dan pendapat siswa digunakan untuk melakukan
perbaikan media permainan Penemuan Harta Karun
Finding Treasure draf III. Hingga akhirnya
menghasilkan media permainan Penemuan Harta
Karun Finding Treasure yang layak untuk diterapkan
dalam pembelajaran.

Sebelum dihasilkan media yang baik (draf III)
dilakukan penilaian kelayakan media terlebih dahulu
oleh para penelaah. < Penilaian kelayakan media
tersebut untuk mengetahui kelayakan media yang
akan digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Hasil
penilaian kelayakan terhadap media permainan
Penemuan Harta Karun Finding Treasure yang
dikembangkan diperoleh dari lembar telaah
kelayakan media oleh 3 penelaah yang terdiri dari:
ahli media, ahli materi dan guru biologi. Ringkasan
penilaian kelayakan media dapat dilihat pada Tabel
1.

Tabel 1. Hasil Penilaian Kelayakan Media Permaianan Penemuan Harta Karun Finding Treasure.
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. Skor Rata-rata tiap Rata-rata tiap Kategori
No Indikator P1 | P2 | P3 | subkomponen komponen
A. Komponen kelayakan isi media terdiri dari :
L Kesesuaian penyajian materi dalam media 4 3 3 333
dengan kebenaran konsep
5. Kesesuaian pertanya?m dengan tujuan 4 3 4 367
pembelajaran
3. Pertanyaan dirumuskan dengan jelas 4 4 4 4,00 3,78 Sangat layak
4 Pilihan jawaban padg kartu p.ertanyaan benar- 4 4 4 400
benar berfungsi sebagai pengecoh
5 Pertanyaan tidak meng.andung pernyataan 4 4 3 3.67
negatif
B. Komponen aspek format media terdiri dari :
1. Kejelasan peraturan cara bermain 4 3 3,50
7. Sistematika penyajian pertanyaan pada kartu 4 4 400
pertanyaan
3. Sistematika penyajian jawaban pada kartu 4 4 400 3.9 Sangat layak
jawaban
4. Format penyajian komponen-komponen media 4 4 4,00
5. Kekhasan media permainan Penemuan Harta 4 4 4,00
Karun Finding Treasure
C. Komponen aspek visual terdiri dari :
1. Kualitas gambar dalam media 4 4 4,00
2. Kualitas bahan pembuatan media 4 4 4,00
3. Kualitas warna gambar dalam media 4 4 4,00
4. Kejelasan dan bentuk huruf pada media 3 4 3,50
5. Desain dan ukuran media 4 4 4,00 393 Sangat layak
Kejelasan kalimat yang digunakan dalam media
6. . 4 4 4,00
dan pertanyaan dalam media
7. Penggunaan mmbol//lamba_ng yang menarik 4 4 400
dalam media
D. Komponen aspek fungsi atau kualitas media terdiri dari :
1. Menarik perhatian siswa 4 4 4 4,00
2. Memperjelas penyajian pesan 4 4 4 4,00
3. Mengatasi keterbatas.an ruang, waktu dan daya 4 4 4 400
indra
4. Pembelajz.iran lebih korr%uml.(at.lf dan produktif 4 3 4 3,67 3.95 Sangat layak
Meningkatkan motivasi siswa dalam
5. mempelajari sesuatu atau menimbulkan gairah 4 4 4 4,00
belajar
6. Meningkatkan keterhbatar} siswa dalam kegiatan 4 4 4 4.00
pembelajaran
E. Komponen kebahasaan media terdiri dari :
Bahasa yang digunakan sesuai dengan tingkat
1. e 3 4 3,50
perkembangan berfikir siswa
9 Bahasa yang digunakan komunikatif dan lazim 3 3 3.00
) digunakan dalam Bahasa Inggris i 3,25 Layak
3. Tata .kahmat sesuai dengan grammar Bahasa 3 3 3.00
Inggris
4. Konsistensi penggunaan istilah dalam media 3 4 3,50
Rata-rata kelayakan tiap komponen 3,76 Sangat layak

P1 (Penelaah 1): Dra. Isnawati, M.Si. (ahli media biologi)

P2 (Penelaah 2): Dr. Yuni Sri Rahayu, M.Si. (ahli mate
P3 (Penelaah 3): Nur Aini, S.Pd., M.M (guru biologi)

Berdasarkan hasil penilaian kelayakan media
yang diperoleh diketahui bahwa seluruh komponen
kelayakan media memperoleh rata-rata penilaian
sebesar 3,76 dan dapat dikategorikan sangat layak.
Komponen aspek fungsi atau kualitas media
mendapatkan skor penilaian terbesar yaitu 3,95
(sangat layak), sebaliknya skor penilaian terendah
yaitu 3,25 (layak) diperoleh pada komponen
kebahasaan media.

ri)

Hal ini menunjukkan bahwa komponen aspek
fungsi atau kualitas media memiliki kualitas yang
sangat baik sehingga tiap sub komponen yang
termuat  pada  komponen  tersebut  seperti
subkomponen menarik perhatian siswa, memperjelas
penyajian pesan, mengatasi keterbatasan ruang waktu
dan daya indra, meningkatkan motivasi siswa serta
meningkatkan keterlibatan siswa mendapatkan nilai
tinggi oleh para penelaah. Pengembangan dari media
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ini difungsikan untuk memperoleh efek postif pada
siswa sehingga minat siswa dalam pembelajaran
dapat meningkat. Menurut Derek Rowntree dalam
Rohani (1997), media pendidikan berfungsi: 1)
membangkitkan motivasi siswa, 2) mengulang apa
yang telah dipelajari, 3) menyediakan stimulus
belajar 4) mengaktifkan respon siswa, 5)
menggalakan latihan yang serasi. Fungsi-fungsi
tersebut telah termuat dalam bentuk media permainan
Penemuan Harta Karun Finding Treasure yang
tercermin dari desain peta yang menarik, dan
peraturan permainan yang menantang siswa sehingga
nantinya dapat sesuai dengan tujuan utama yang
diharapkan dalam pembuatan media yaitu untuk
meningkatkan motivasi siswa pada penguatan materi
subrespirasi sel.

Namun hal ini berlaku sebaliknya pada komponen
kebahasaan media, dimana tiap subkomponen yang
termuat dalam  komponen = tersebut  seperti
subkomponen bahasa yang digunakan sesuai dengan
tingkat perkembangan berfikir siswa, bahasa yang
digunakan komunikatif, tata kalimat sesuai grammar
bahasa Inggris, dan konsistensi penggunaan istilah
dalam media mendapatkan penilaian baik (skor tiga)
oleh para penelaah. Hal ini dikarenakan selama
penyusunan media maupun pertanyaan dalam media
penulis kurang memperhatikan grammar bahasa
inggris yang digunakan dalam penyusunan kalimat
dalam media maupun pertanyaan dalam media
sehingga kalimat menjadi sedikit susah dipahami,
selain itu juga penulis kurang menggunakan kata-kata
dalam bahasa inggris yang sederhana dan umum
digunakan. Namun, hal tersebut diatasi dengan
beberapa perbaikan yang dilakukan oleh penulis.
Karena penggunaan bahasa merupakan salah satu
syarat penting pada kriteria media yang baik.
Menurut Smaldino et al. (2011), media yang baik
adalah media yang menggunakan bahasa yang baik
(tidak bias) dan sesuai dengan tingkat perkembangan
siswa.

Hasil yang diperoleh pada komponen aspek isi
media sebesar 3,78 (sangat layak). Hal . ini
menunjukkan bahwa rata-rata dari masing-masing
sub komponen memeperoleh hasil penilaian yang
tinggi dari para penelaah. Sub komponen dalam
komponen aspek isi media tersebut antara lain adalah
kesesuaian penyajian materi dalam media dengan
kebenaran konsep, kesesuaian pertanyaan dengan
tujuan pembelajaran, pertanyaan dirumuskan dengan
jelas, pilihan jawaban pada kartu pertanyaan benar-
benar berfungsi sebagai pengecoh, dan pertanyaan
tidak mengandung pernyataan negatif. Walaupun
dalam  pengembangannya  terdapat  beberapa
perbaikan berdasarkan masukan-masukan yang
diberikan oleh para penelaah, namun hal ini ditujukan

agar isi media tidak menimbulkan salah konsep bagi
siswa saat penerapannya nanti dalam pembelajaran.

Komponen isi media merupkan salah satu
komponen yang sangat penting dalam suatu
pengembangan media. Karena isi media dalam
sebuah media pembelajaran yang baik memuat
sebuah pesan pembelajaran yang ingin disampaikan
kepada siswa agar siswa dapat menerima pesan
teresbut dengan baik (Arsyad, 2009). Menurut
Hartono dalam Rohani (1997), dalam penggunaan
dan  pemilihan media  pembelajaran  perlu
mempertimbangkan beberapa hal penting salah
satunya adalah pertimbangan isi media, dimana
media pembelajaran yang baik adalah media yang
sesuai dengan kurikulum, isi dan penyajian media
benar. Suatu media dapat meningkatkan kualitas
pembelajaran  apabila media tersebut dapat
memudahkan pemahaman akan materi yang
terkandung dalam media (Sudjana dan Rivai, 2010).

Untuk komponen aspek visual media, aspek
format, dan aspek kebahasaan secara berurutan
mendapatkan skor penilaian tinggi pula oleh para
penelaah yaitu 3,93 ; 3,9; 3,78. Seluruh komponen-
komponen tersebut dapat dikategorikan dalam
kategori sangat layak.

PENUTUP
Simpulan

Berdasarkan hasil yang telah diperoleh dalam
penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa media
permainan Penemuan Harta Karun Finding Treasure
pada sub pokok bahasan respirasi sel dinyatakan
sangat baik dan layak untuk diterapkan dalam
pembelajaran  yang ditunjukkan oleh penilaian
terhadap kelayakan media permainan Penemuan
Harta Karun Finding Treasure, dengan pemerolehan
hasil penilaian kelayakan sebesar 3,76 (sangat layak).

Saran

1. Media permainan Penemuan Harta Karun
Finding  Treasure - ini. terdiri atas jenis
pertanyaan-pertanyaan objektif pilihan ganda
yang memungkinkan siswa untuk menebak
jawaban pertanyaan, maka perlu dikembangkan
jenis  pertanyaan dalam  media  yang
memungkinkan siswa untuk tidak menebak
jawaban seperti jenis pertanyaan uraian atau
esai.

2. Media permainan Penemuan Harta Karun
Finding Treasure ini terdiri atas jenis
pertanyaan pada kategori kognitif C1 dengan
tingkat kesulitan pertanyaan yang masih perlu
ditingkatkan meliputi pertanyaan-pertanyaan
dengan kategori kognitif C4 atau analisis.
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3. Media permainan Penemuan Harta Karun
Finding Treasure ini membutuhkan waktu
durasi permainan yang cukup lama karena
pengaruh penggunaan bahasa Inggris sehingga
membutuhkan waktu lebih untuk waktu
penerjemahan prtanyaan-pertanyaan berbahasa
Inggris tersebut, untuk itu perlu dikembangkan
media permainan yang berfungsi sebagai alat
pemantapan yang dikemas dalam bentuk
bilingual.
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