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ABSTRAK 

 
PENGEMBANGAN MEDIA EDUCATION GAME WHO WANTS 

TO BE A MILLIONAIRE BERBASIS ANDROID PADA MATERI 

PLANTAE KELAS X  

SMA NEGERI 1 JATI AGUNG 

Oleh 

Sindi Putri Pertiwi 

Penelitian yang dilakukan ditujukan guna mengembangkan 

Media Education Game Who Wants To Be A Millionaire. Dalam hal 

ini pengembangan yang dilakukan diharapkan mampu untuk 

meningkatkan minat belajar peserta didik dan merubah suasana belajar 

yang membosankan menjadi menyenangkan di SMA Negeri 1 Jati 

Agung Lampung Selatan pada materi Plantae. Penelitian ini 

merupakan penelitian dan pengembangan (R&D) model ADDIE 

dengan uji skala kecil dan skala luas dan analisis datanya 

menggunakan analisis kuantitatif dan kualitatif. Berdasarkan hasil 

penelitian yang didapatkan dari beberapa ahli, presentase validasi ahli 

media 91,35%, validasi ahli Bahasa 98%, dan validasi ahli materi 

95%, serta respon peserta didik menunjukkan presentase sebesar 

92,56%, degngan kriteria seluruhnya ―Sangat Layak‖. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa Media Education Game Who Wants To Be A 

Millionaire pada materi Plantae ―sangat layak‖ dan respon peserta 

didik sangat layak untuk digunakan dalam pembelajaran SMA Negeri 

1 Jati Agung. 

Kata Kunci : ADDIE, Game Education, Plantae, Media 

Pembelajaran  
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ABSTRACT 

 

DEVELOPMENT OF THE ANDROID-BASED MEDIA 

EDUCATION GAME WHO WANTS TO BE A MILLIONAIRE 

IN CLASS X PLANTAE MATERIALS SMA NEGERI 1 JATI 

AGUNG  

By  

Sindi Putri Pertiwi  

The research was aimed at developing the Media Education Game 

Who Wants To Be A Millionaire. In this case the development carried 

out is expected to be able to increase students' interest in learning and 

change the boring learning atmosphere to be fun at SMA Negeri 1 Jati 

Agung South Lampung on Plantae material. This research is an 

ADDIE research and development (R&D) model with small-scale and 

large-scale tests and data analysis using quantitative and qualitative 

analysis. Based on the research results obtained from several experts, 

the percentage validation of media experts was 91.35%, validation of 

language experts was 98%, and material expert validation was 95%, 

and student responses showed a percentage of 92.56%, with all criteria 

"Very Eligible".So it can be concluded that the Media Education 

Game Who Wants To Be A Millionaire on Plantae material is "very 

feasible" and student responses are very appropriate for use in learning 

SMA Negeri 1 Jati Agung.  

Keywords: ADDIE, Game Education, Plantae, Learning Media 
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MOTTO 

 

سَىتمُْ  إِنْ  سَىتمُْ  أحَ  ۖ ْ لِِوَفسُِكُمْ  أحَ  إِنْ   ََ ٍَا أسََأ تمُْ   ۖ ْ فلََ ذُْ جَاءَْٓ فئَرَِا  ع  ََ ءَاخِشَجِْ   ـُُاْ  ٱل   لِيسَُٓۥ

ٌَكُمْ  جُُ َُ خُلُُاْ   لِيذَ  ََ جِذَْ  لَْ دَخَلُُيُْ كَمَا ٱل مَس  ََّ جْ  أَ لِيتُثَِّشَُاْ  مَشَّ ََ اْ  مَا   ُ  تتَ ثِيشًا عَلَ

 

Artinya: Jika kamu berbuat baik (berarti) kamu berbuat baik bagi 

dirimu sendiri dan jika kamu berbuat jahat, maka (kejahatan) itu bagi 

dirimu sendiri, dan apabila datang saat hukuman bagi (kejahatan) yang 

kedua, (Kami datangkan orang-orang lain) untuk menyuramkan muka-

muka kamu dan mereka masuk ke dalam mesjid, sebagaimana musuh-

musuhmu memasukinya pada kali pertama dan untuk membinasakan 

sehabis-habisnya apa saja yang mereka kuasai.
1
 

 

 

 

 

 

 

 

                                                             
1 Al-mumtaz,QS Al-isra’.7. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Penegasan Judul 

Judul merupakan komponen utama karya tulis, dari sebuah judul 

penulis dapat menyiratkan maksud dari sebuah karya tulis tersebut. 

Sebagai langkah awal untuk mendapatkan gambaran yang jelas dan 

dapat memahami maksud sebuah judul, maka perlu adanya penegasan 

arti dan makna sebuah judul, adapun judul pada penelitian ini adalah 

―PENGEMBANGAN MEDIA EDUCATION GAME WHO 

WANTS TO BE A MILLIONAIRE BERBASIS ANDROID PADA 

MATERI PLANTAE KELAS X SMA NEGERI 1 JATI AGUNG” 

dalam hal ini penulis akan menguraikan istilah pokok yang terdapat 

dalam judul yaitu sebagai berikut: 

1. Pengembangan berasal dari kata dasar kembang yang artinya 

bertambah sempurna. Pada kata pengembangan mendapat 

imbuhan pe- dan an. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia 

(KBBI) Pengembangan adalah proses, cara, pembuatan 

pengembangan. Penelitian Pengembangan disebuttt dengan 

istilah Research & Development (R&D).
2
 Menurut Borg & 

Gall (1983) pengembangan adalah suatu proses yang dipakai 

untuk mengembangkan dan memvalidasi produk Pendidikan.
3
 

Jadi, dapat disimpulkan bahwa pengembangan adalah suatu 

proses atau usaha untuk meningkatkan dan menyempurnakan 

suatu produk baru maupun produk yang telah ada. 

2. Media education adalah alat bantu yang berfungsi dalam 

menjelaskan sebagian ataupun keseluruhan program 

                                                             
2 Yuliani and Banjarnahor, ―METODE PENELITIAN 

PENGEMBANGAN (RND) DALAM BIMBINGAN DAN KONSELING,‖ 

4. 
3 Putra et al., ―KUPAS TUNTAS PENELITIAN 

PENGEMBANGAN MODEL BORG & GALL,‖ 7. 
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pembelajaran yang sulit dijelaskan secara verbal.
4
 Media 

edukasi berbasis android memberikan nuansa tersendiri bagi 

peserta didik. Media edukasi bisa berupa materi pembelajaran, 

soal latihan, video, permainan dan lain-lain. 

3. Game Who Wants To Be A Millionaire merupakan salah satu 

Game yang di tayangkan di Televisi. Game tersebut 

digunkaan dalam sebuah pembelajaran untuk menunjang 

keberlangsungan pembelajaran yang ada. Game tersebut berisi 

ringkasan materi dan soal-soal latihan untuk menguji 

pemahaman peserta didik pada materi yang sudah di ajarkan. 

 

B. Latar Belakang Masalah  

Pendidikan ialah suatu faktor penunjang keberhasilan dan masa 

depan suatu bangsa. Nasib ataupun keadaan suatu bangsa di tentukan 

oleh generasi mudanya. Sebagaimana yang telah dijelaskan oleh Ki 

Hajar Dewantara mengenai Pendidikan yaitu tuntunan di dalam hidup 

tumbuhnya anak-anak, Adapun maksudnya Pendidikan yaitu 

menuntun segala kekuatan kodrat yang ada pada anak-anak itu, agar 

mereka sebagai manusia dan sebagai anggota masyarakat dapatlah 

mencapai keselamatan dan kebahagiaan setinggi-tingginya.
5
 Kegiatan 

utama dalam proses Pendidikan di sekolah adalah belajar mengajar. 

Proses belajar mengajar yang yang terjadi di sekolah merupakan 

penentu keberhasilan dalam mencapai tujuan Pendidikan. Sesuai 

dengan pra penelitian yang telah dilaksanakan di SMA Negeri 1 Jati 

Agung mengenai proses pembelajaran yang berlangsung mulai dari 

media pembelajaran dan juga respon peserta didik dalam 

pembelajaran biologi.  

                                                             
4 Andari, ―PEMANFAATAN MEDIA PEMBELAJARAN 

BERBASIS GAME EDUKASI KAHOOT! PADA PEMBELAJARAN 

FISIKA,‖ May 10, 2020, 7. 
5
 Rachman, Nurgiansyah, and Kabatiah, ―Profilisasi 

Pendidikan Kewarganegaraan dalam Kurikulum Pendidikan 

Indonesia,‖ 7. 
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Peserta didik yang belajar diharapkan dapat mengalami perubahan 

di bidang kognitif, efektif dan psikomotor. Pendidik merupakan 

pemegang peranan utama dalam proses belajar mengajar tersebut. 

Setiap prosesnya menuntut peserta didik untuk aktif dan ikut andil 

dalam proses pembelajaran.
6
 Kegiatan pembelajaran adalah suatu 

kegiatan pokok dalam seluruh proses Pendidikan di sekolah. Dalam 

suatu proses Pendidikan sangat diperlukan konsep yang jelas.
7
 Karena 

konsep itulah yang mempengaruhi hasil atau tercapainya tujuan dari 

pembelajaran. Sehingga dapat disimpulkan bahwa berhasil tidaknya 

pencapaian tujuan Pendidikan salah satunya bergantung pada proses 

belajar yang dialami atau dilalui oleh peserta didik selama 

pembelajaran berlangsung. Hal yang dapat menentukan keberhasilan 

dari suatu pembelajaran. Antara lain keberhasilan seorang pendidik 

dalam suasana belajar, hal ini dilakukan dengan Teknik penguasaan 

kelas, mengusahakan kelas kondusif dan tetap aktif dalam 

pembelajaran. Oleh sebab itu pendidik sangat dituntut mengetahui 

strategi yang baik dalam penguasaan kelas.
8
 Seorang pendidik tidak 

hanya dituntut memberikan pengajaran yang efektif dan juga inovatif 

namun seorang pendidik juga dituntut untuk dapat memberikan 

perhatian terhadap perkembangan peserta didik baik dalam hal 

inteligensi maupun psikisnya. Seorang pendidik bukan hanya berperan 

sebagai pemberi informasi saja, melainkan juga mengarahkan dan 

memberi fasilitas belajar (directing and facilitating the learning) agar 

proses belajar lebih memadai.
9
  

Tenaga edukatif professional yang dapat memberikan pelayanan 

optimal kepada peserta didik dan peningkatan mutu generasi muda 

bangsa, hingga saat ini masih di rasakan amat sulit dan sukar 

dipecahkan masalahnya. Akan tetapi tidak sedikit pendidik yang 

                                                             
6 Setiawan, ―Manajemen Kegiatan Evaluasi Pembelajaran,‖ 4. 
7 Setiawan, 506. 
8 Nabila, Humaira, and Setiadi, ―NILAI PENDIDIKAN DALAM 

NOVEL RINDU IBU ADALAH RINDUKU KARYA MOTINGGO BUSYE.‖ 
9
Citra and Rosy, ―Keefektifan Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis 

Game Edukasi Quizizz Terhadap Hasil Belajar Teknologi Perkantoran Siswa Kelas X 

SMK Ketintang Surabaya,‖ 12. 
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memberikan seluruh waktu, tenaga dan pikirannya demi kemajuan 

peserta didiknya. Sebab menjadi seorang pendidik tidak lah hanya 

sebatas perannya dilingkungan sekolah namun juga keberadaannya 

dimasyarakat bahkan dilingkungan keluarganya sendiri.
10

 Dalam 

situasi Pendidikan, khususnya Pendidikan formal di sekolah, guru 

merupakan komponen yang penting dalam meningkatkan mutu 

Pendidikan. Dengan kata lain, guru merupakan komponen yang paling 

berpengaruh terhadap terciptanya proses dan hasil Pendidikan yang 

berkualitas. Dengan demikian, upaya perbaikan apapun yang 

dilakukan untuk meningkatkan Pendidikan tidak akan memberikan 

sumbangan yang signifikan tanpa didukung oleh guru yang kreatif, 

professional dan berkompeten. Oleh karena itu, diperlukanlah sosok 

guru yang mempunyai kualifikasi, kompetensi, dan dedikasi yang 

tinggi dalam menjalankan tugas profesionalnya. Satu kunci pokok 

tugas dan kedudukan guru sebagai tenaga professional menurut 

ketentuan pasal 14 UU RI tahun 2005 tentang guru dan dosen adalah 

sebagai agen pembelajaran (learning agent) yang berfungsi 

meningkatkan kualitas Pendidikan nasional. Sebagai agen 

pembelajaran (learning agent), guru memiliki peran sentral dan cukup 

strategis antara lain sebagai fasilitator, motivator, demonstrator, 

korektor, informator, pemacu perekayasa pembelajaran dan pemberi 

inspirasi belajar bagi peserta didik. Dengan kata lain adalah guru yang 

professional pada intinya adalah guru yang memiliki daya kreasi dan 

kompetensi dalam melakukan tugas Pendidikan dan pengajaran.
11

 

Seorang guru adalah pendidik kedua setelah orang tua, yang 

sangat mempengaruhi kepribadian peserta didik. Misalnya, apabila 

tingkah laku pendidik atau guru itu baik maka tingkah laku peserta 

didik juga mayoritas baik. Demikian pula sebaliknya jika sikap atau 

akhlak pendidik kurang baik, jelas pula bahwa sikap atau akhlak 

peserta didiknya akan kurang baik juga. Sikap peserta didik mudah 

                                                             
10

Sardi, ―PEMANFAATAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS 

ANDROID DENGANPENDEKATAN SOMATIS, AUDITORI, VISUAL DAN 

INTELEKTUAL (SAVI),‖ 4. 
11 Setiawan, “Manajemen Kegiatan Evaluasi Pembelajaran,” 19. 
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meniru segala tingkah dan perbuatan oleh guru yang disenanginya, 

termasuk guru yang merupakan sosok teladan bagi mereka. Kehadiran 

guru di dalam sekolah dan masyarakat merupakan factor utama dalam 

mencapai tujuan Pendidikan. Keterampilan seorang guru dalam 

merencanakan dan melaksanakan proses pembelajaran merupakan 

sesuatu yang erat kaitannya dengan tugas dan tanggung jawab guru 

sebagai pengajar yang mendidik di sekolah dan lingkungan 

masyarakat. Menjadi guru yang ideal guru harus selalu cermat dalam 

menentukan Langkah, bersifat sabar, teladan, serta tanggap terhadap 

situasi dan juga kondisi yang ada. Oleh karena itu, kompetensi 

merupakan bagian integral yang tidak dapat dipisahkan dari diri 

seseorang dalam melaksakan sebuah tugas. Maka dapat dipahami 

bahwa kompetensi seorang guru merupakan suatu komponen yang 

harus dimiliki atau dikuasai oleh seorang guru dan sebagai alat untuk 

memberikan bantuan dan pelayanan terbaik kepada peserta didik. 

Sebagaimana Rosulullah SAW yang merupakan pendidik terbaik 

sepanjang masa dan menjadi orang yang pertama dalam sejarah 

peradaban yang memberikan pengaruh yang sangat besar terhadap 

dunia. Rosulullah SAW mengajar dan mendidik para sahabatnya 

sehingga mereka menjadi anak-anak didik terbaik. Seperti yang Allah 

SWT firmankan di dalam Al-Qur‘an: 

ا مَ َا كَ ى ل  سَ َس  مْ  أ يكُ ُلًْ فِ سُ مْ  سَ كُ ى  لُُ مِ ت  َ مْ  ي كُ ي  َ ل  عَ

َا ى اتِ َ مْ  آي يكُ كِّ زَ ُ ي ََ مُْ  كُ مُ ِّ ل ُعَ ي ََ َابَْ  ت كِ حَْ ال  مَ ك  حِ ال  ََ  

مْ  كُ مُ ِّ ل ُعَ ي ََ ا  مْ  مَ َ ُُا ل ُو كُ َ ُنَْ ت َمُ ل ع  َ  ت

Artinya: 

―Sebagaimana (Kami telah menyempurnakan nikmat kami kepadamu) 

kami telah mengutus kepadamu rosul di antara kamu yang 

membacakan ayat-ayat kami kepada kamu dan menyucikan kamu dan 

mengajarkan kepada kamu Al-kitab dan Al- hikmah, serta 

mengajarkan kepada kamu apa yang belum kamu ketahui.‖ (Al-

Baqoroh : 151) 
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Berdasarkan Tafsir Ibnu Katsir pada ayat tersebut Allah SWT 

mengingatkan kepada hamba-hambaNya yang mukmin nikmat yang 

telah dilimpahka-Nya kepada mereka, yitu diutusNya seorang rosul 

yakni Nabi Muhammad SAW untuk membacakan kepada mereka ayat 

ayat Allah SWT yang jelas, mrenyucikan serta membersihkan mereka 

dari akhlak yang rendah, jiwa yang kotor dan perbuatan yang jahiliah, 

mengeluarkan mereka dari kegelapan kepada cahaya, mengajarkan 

kepada mereka Al-Qur‘an dan sunnah serta hal-hal yang sebelumnya 

tidak mereka ketahui.  

Sebagaimana yang Rosulullah SAW ajarkan dalam 

memberikan Pendidikan yang tidak hanya memberikan pengetahuan 

yang belum di ketahui namun juga memberikan pengajaran agar 

terciptanya akhlak yang baik dalam jiwa setiap yang diajarkannya. 

Maka sebagai seorang pendidik perlu mempraktekkan dalam 

pengajaran di dalam Pendidikan saat ini baik di sekolah maupun di 

luar sekolah. Pembelajaran sejatinya tidak hanya dapat dilakukan 

didalam sekolah Bersama pendidik, tetapi juga di lakukan di luar 

sekolah. Sebab, untuk mencapai proses pemahaman terhadap materi 

pembelajaran, seorang peserta didik perlu juga mengulang kembali 

materi dirumah agar memperoleh hasil yag maksimal. Sehingga perlu 

adanya kebiasaan yang menjadikan pembelajaraan tersebut melekat 

dalam waktu yang lama. Hasil belajar merupakan keberhasilan dari 

proses pembelajaran yang dilakukan di dalam kelas. Hasil belajar 

siswa hakikatnya adalah perubahan tingkah laku sebagai hasil belajar 

dalam pengertian yang leboh luas mencakup bidang kognitif, afektif 

dan psikomotorik.
12

 Hasil belajar dapat kita lihat dari nilai hasil 

ulangan harian, ulangan tengah semester maupun ujian nasional. 

Ulangan tengah semester dan ulangan akhir ssemester biasanya 

dijadikan patokan keberhasilan pada setiap tahapannya dan dijadikan 

syarat dalam kenaikan kelas. 

                                                             
12

 Ilmiahwati, Hajron, and Pd, ―Improving Learning Outcomes for 

Class II Students of SDIT Ar Risalah Secang Through Classroom Reading 

Program.‖ 
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Berdasarkan data dari guru mata pelajaran Biologi yang ada di 

SMA Negeri 1 Jati Agung mengenai hasil belajar peserta didik pada 

materi Plantae pada kurun waktu tiga tahun terakhir, dapat dilihat 

pada table 1.1 berikut: 

Tabel 1. 1 Rata-rata nilai ulangan harian materi Plantae 3 tahun 

terakhir di SMA N I Jati Agung 

Tahun  Kategori 
Interval 

Nilai 

Kelas 

KKM 
X 

IPA  

1 

X 

IPA 

2 

X 

IPA 

3 

X 

IPA 

4  

2019/2020  Sangat 

Tinggi 

>92-

100 

- - - - 72 

Tinggi  >83-92 8 5 6 5 

Sedang  ≥75-83 10 9 5 5 

Rendah  <75 12 16 19 20 

Jumlah  30 30 30 30 

2020/2021 Sangat 

Tinggi  

>92-

100 

- - - - 73 

Tinggi >83-92 5 5 6 5 

Sedang  ≥75-83 10 12 9 14 

Rendah  <75 15 13 15 11 

Jumlah  30 32 30 30 

2021/2022 Sangat 

Tinggi 

>92-

100 

- - - - 75 

Tinggi  >83-92 4 5 5 3 

Sedang  ≥75-83 6 6 6 5 

Rendah  <75 23 19 21 25 

Jumlah  33 30 32 33 

Sumber: Data arsip pegangan guru 

Dari table hasil ulangan harian mata pelajaran Biologi materi 

Plantae kelas X SMA Negeri 1 Jati Agung ternyata hasil belajar siswa 

masih bisa dikategorikan rendah. Tidak ditemukan peserta didik yang 
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mendapatkan nilai dengan kategori tinggi. Siswa yang mendapatkan 

nilai dengan kategori tinggi pada tahun ajaran 2019-2020 sejumlah 24 

peserta didik dari 120 peserta didik atau setara dengan 28,8% dari 

peserta didik yang ada pada tahun ajaran tersebut. Sedangkan pada 

tahun ajaran 2020-2021 terdapat 21 peserta didik yang mendapatkan 

nilai dengan kategori tinggi, atau setara dengan 25,62% dari 122 

peserta didik yang ada. Dan pada tahun ajaran 2021-2022 terdapat 17 

peserta didik yang memperoleh nilai dengan kategori tinggi, atau 

setara dengan 21,8% dari 128 peserta didik.  

Berdasarkan hasil pengamatan yang dilakukan ditemukan 

bahwa rendahnya hasil belajar siswa diakibatkan guru kurang 

menggunakan media pembelajaran yang inovatif, media yang 

digunakan oleh guru hanya sebatas mind mapping yang terbuat dari 

karton dan terkadang hanya menggunakan power point saja. Hal 

demikian yang membuat siswa merasa bosan dan malas untuk 

memperhatikan dan tidak memahami apa yang dijelaskan oleh guru. 

Factor – factor yang mempengaruhi prestasi belajar adalah factor 

internal (Kesehatan, intelegensi dan bakat, minat, motivasi dan cara 

belajar) dan factor eksternal (keluarga, sekolah).
13

 Setiap 

pembelajaran yang berlangsung tidak terlepas dari model dan media 

pembelajaran.
14

 Dalam proses belajar mengajar lima komponen yang 

sangat penting adalah tujuan, materi, metode, media dan evaluasi 

pembelajaran. Pemilihan salah satu metode mengajar tertentu akan 

berdampak pada jenis media pembelajaran yang sesuai, dengan tanpa 

melakukan tiga aspek penting lainnya yaitu tujuan, materi dan 

evaluasi pembelajaran. Dalam hal ini dapat dikatakan bahwa salah 

satu fungsi utama penggunaan model pembelajaran dengan bantuan 

media pembelajaran adalah sebagai alat bantu mengajar yang turut 

mempengaruhi, motivasi, kondisi dan lingkungan belajar. 

                                                             
13 Hemayanti, Muderawan, and Selamat, “ANALISIS MINAT BELAJAR 

SISWA KELAS XI MIA PADA MATA PELAJARAN KIMIA,” 4. 
14 Iskandar, “Peningkatan Hasil Belajar Siswa pada Materi 

Report Text Melalui PembelajaranBerdiferensiasi di Kelas IX.A SMP Negeri 1 
Sape Tahun Pelajaran 2020/2021,” 6. 
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Kunci keberhasilan peserta didik agar mampu beradaptasi 

dengan lingkungannya adalah dengan cara pengembangan ilmu sains 

khususnya biologi.
15

 Ilmu sains sangat berperan penting dalam 

perkembangan teknologi, sebab menjadi ilmu dasar dalam penciptaan 

IPTEK atau Ilmu Pengetahuan dan Teknologi. Adapun kaitannya 

dengan pembelajaran di sekolah dan implementasinya pada kurikulum 

saat ini ialah hakikat pembelajaran biologi diarahkan kepada suasana 

pembelajaran yang kreatif, analisis serta kritis dalam memecahkan 

masalah. Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi mendorong 

proses pembelajaran untuk lebih aplikatif dan menarik sebagai upaya 

untuk peningkatan kualitas Pendidikan.
16

 Inovasi dan metode 

pengajaran yang baru dan tepat akan membantu proses pemahaman 

siswa sehingga siswa dapat mengaplikasikan ilmu yang diperoleh 

dalam kehidupan sehari-hari. Salah satu cara untuk mendorong 

pencapaian pembelajaran yang efektif yaitu dengan menggunakan alat 

bantu belajar atau yang disebut dengan media. Salah satu media yang 

menarik digunakan yaitu berupa media aplikasi game. Dalam Al-

Qur‘an surah Muhammad ayat 36 disebutkan bahwa di dunia ini 

adalah tempat permainan dan senda gurau.  

ا مَ َّ و ِ اجُْ إ َ ي حَ َا ال  ي و  ةْ  الذُّ عِ َ ُْ  ل  ٍ َ ل ََ  ْ ۖ نْ   إِ ََ ىُُْا  مِ ؤ  ُ  ت

َّقُُا ت َ ت ََ مْ   كُ تِ ُؤ  مْ  ي كُ ُسَ ُجُ لَْ أ ََ مْ   كُ لَ  أ َس  مْ  ي كُ َ ال َُ م  َ  أ

Artinya: 

―Sesungguhnya kehidupan dunia hanyalah permainan dan senda 

gurau. Dan jika kamu beriman dan bertakwa, Allah akan memberikan 

pahala kepadamu dan Dia tidak akan meminta harta-hartamu‖. (QS. 

Muhammad: 36) 

                                                             
15

 Sari et al., ―PERSEPSI GURU BIOLOGI TERHADAP 

COMPUTATIONAL THINKING PADA SEKOLAH MENENGAH ATAS 

SE KECAMATAN KAYEN,‖ 14. 
16

Fitriana, Maimunah, and Roza, ―Desain Game Edukasi Berbasis 

Android pada Materi Transformasi,‖ 7. 
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Di dalam ayat ini Allah SWT menganjurkan dan mendorong 

orang-orang yang beriman agar berjihad di jalan Allah dan 

menafkahkan harta di jalan-Nya seakan-akan mengatakan, ―Wahai 

orang-orang yang beriman, berjuanglah di jalan Allah untuk 

menghancurkan musuh-musuh Allah dan musuh-musuhmu, yaitu 

orang-orang kafir Mekah. Janganlah sekali-kali terpesona oleh 

kehidupan dunia itu hanyalah sementara hanya permainan dan senda 

gurau. Semua yang ada di dunia ini akan hilang lenyap, kecuali 

ketaatan dan ibadah kepada Allah. Karena ketaatan dan Ibadah kepada 

Allah itu akan menjadi sebab untuk memperoleh kehidupan yang 

sebenarnya nanti di Akhirat‖. Dan dari ayat ini juga menjelaskan 

bahwa jihad di jalan Allah tergolong suatu ibadah yang menujukka 

ketaatan dan kepatuhan kepada Allah. Dunia adalah tempat bermain, 

berarti pemainnya itu sendiri adalah sebuah makhluk yang 

menghidupi bumi. Manusia sebagai pemimpin di bumi yang lebih 

dipercayakan oleh Allah SWT di bandingkan dengan Makhluk yang 

lainnya. Manusia cenderung bermain dengan penempatan peran yang 

semakin jelas seiring dengan perjalanan waktu usia manusia. Setiap 

pemain di dunia ini harus adil supaya tiap-tiap pemain dapat 

memainkan perannya masing-masing dengan baik dan benar.  

Sebagaimana suasana belajar saat ini yang menuntut peserta 

didik untuk lebih aktif dan kreatif dalam proses pembelajaran. Karena 

diharapkan dari system pada kurikulum ini akan mencipkan siswa 

yang memiliki keberanian mengungkapkan pendapat di khalayak 

umum dan ikut andil dalam masyarakat nantinya. Segala kegiatan 

peserta didik yang menghasilakn suatu perubahan khas yaitu berupa 

hasil yang akan tampak melalui prestasi belajar yaitu disebut dengan 

aktivitas belajar. Salah satu wujud keberhasilan siswa ialah ditandai 

dengan kemampuan siswa dalam menguasai materi pembelajaran.
17

 

Penguasaan pada materi pembelajaran itu sendiri dapat dilihat melalui 

hasil belajar siswa yang dapat dilihat dengan menggunakan sajian 

                                                             
17

Andari, ―PEMANFAATAN MEDIA PEMBELAJARAN 

BERBASIS GAME EDUKASI KAHOOT! PADA PEMBELAJARAN 

FISIKA,‖ May 10, 2020. 
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soal-soal. Penguasaan materi juga dapat dilihat dari keberanian peserta 

didik dalam menyampaikan pendapatnya, hal tersebut menunjukkan 

bahwa peserta didik mampu menguasai materi dengan baik. 

Adapun hasil pra penelitian yang telah dilaksanakan pada 

kelas X SMA Negeri 1 Jati Agung yang melibatkan 140 peserta didik 

menunjukkan bahwa Sebagian besar peserta didik menggunakan 

smartphone jenis android. Dengan data 95 % atau 133 dari 140 peserta 

didik menggunakan smartphone. Dan 5 % atau 7 peserta didik tidak 

menggunakan smartphone. Adapun penyajian data dapat dilihat dalam 

grafik lingkaran 1.1 berikut: 

 

Gambar 1.1 Hasil pra penelitian jenis smartphone  yang 

digunakan 

Sedangkan dari hasil pra penelitian juga telah di dapatkan 

hasil mengenai beberapa hasil lain yang akan dijelaskan dengan table 

1.2 berikut ini: 

 

 

Menggunakan 
[PERCENTAGE] 

Tidak 
[PERCENTAGE] 

Menggunakan Android Tidak Menggunkana Android
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Tabel 1. 2 Data hasil pra penelitian di SMA Negeri 1 Jati Agung 

No Indikator Pertanyaan Presentase  

1 Pembelajaran Biologi merupakan 

pembelajaran yang mudah dimengerti 

60% 

2 Pembelajaran Biologi ditunjang dengan 

menggunakan buku dan LKS saja sudah 

menyenangkan dan mudah dipahami 

40% 

3 Media pembelajaran yang menarik 

seperti Game Education dapat merubah 

pembelajaran yang membosankan 

menjadi pembelajaran yang menarik 

95% 

Dari data pada table 1.2 dapat terlihat bahwa pembelajaran 

Biologi merupakan pembelajaran yang cukup mudah dipahami. Dari 

140 peserta didik yang ada, terdapat 84 peserta didik yang sangat 

setuju bahwa pembelajaran Biologi mudah di pahami. Sedangkan 

berdasarkan hasil dari Pra Penelitian yang dilaksanakan juga 

menunjukkan bahwa Pembelajaran Biologi menggunakan Buku dan 

LKS belum dapat menjadikan Pembelajaran Biologi menyenangkan 

dan mudah dipahami. Terlihat dari data pra penelitian menunjukkan 

bahwa 40% atau 56 peserta didik menyukai pembelajaran dengan 

menggunkan LKS dan buku. Sedangkan 84 peserta didik menyatakan 

bahwa pembelajaran kurang menarik dan menimbulkan rasa bosan. 

Dan berdasarkan wawancara yang telah dilakukan dengan tenaga 

pendidik (guru) SMA Negeri 1 Jati Agug mengenai media 

pembelajaran yang biasa digunakan dalam proses pembelajaran adalah 

dengan menggunakan buku ajar dan di bantu dengan LKS ataupun 

PPT. Hal ini menunjukkan bahwa sangat dibutuhkannya 

pengembangan media pembelajaran yang baru. Untuk membantu 



   37 
 

 
 

tercapainya tujuan pembelajaran secara menyeluruh. Dan didukung 

juga dengan hasil tanggapan peserta didik yang memperoleh angka 

95% atau setara dengan 133 peserta didik menyatakan sangat setuju 

pada pernyataan penggunaan Game Education pada pembelajaran. 

Dengan melihat sarana dan prasarana yang ada di SMA 

Negeri 1 Jati Agung yang sudah lengkap, mulai dari proyektor, sound 

system, dan juga jaringan internet yang sangat layak. Maka peneliti 

ingin menciptakan suatu Media Pembelajaran yang menarik berupa 

Game Education. Game yang dapat diakses dengan menggunakan 

android peserta didik masing-masing dimanapun dan juga kapanpun. 

Ditunjang juga dengan peraturan sekolah yang memperbolehkan 

peserta didik membawa handphone ke sekolah dan digunakan untuk 

menunjang pembelajaran di kelas. Hal itu yang mendasari peneliti 

untuk menciptakan media pembelajaran berupa Game Who Wants To 

be A Millionaire.  Kekreatifan seorang guru dalam menciptakan media 

pembelajaran sangat menentukan perjalanan Kegiatan Belajar 

Mengajar. Media pembelajaran berfungsi menyalurkan pesan dari 

sumber kepada penerima pesan. Yang diharapkan dari suatu 

pembelajaran yang menarik akan menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan dan akan mempercepat proses pemahaman peserta 

didik. 

 

C. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas, maka 

dapat diidentifikasi beberapa masalah sebagai berikut: 

1. Kurangnya media pembelajaran yang mendukung proses 

belajar di kelas, sehingga peserta didik sulit untuk 

menerima dan mempelajari materi yang ada. 

2. Pembelajaran biologi hanya mengandalkan buku 

pegangan guru, lingkungan sekolah dan media sederhana 

lainnya. Hal ini menyebabkan peserta didik merasa bosan 

dan tidak bersemangat belajar. 
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3. Kebutuhan terhadap media pembelajaran yang menarik 

sangat tinggi untuk menambah minat dan menghadirkan 

suasana baru di dalam kelas. 

 

D. Batasan Masalah  

Suatu penelitian harus memiliki arah yang jelas dan pasti, maka 

penulis membatasi masalah penelitian sebagai berikut: 

1. Penelitian ini di fokuskan pada pengembangan produk 

media pembelajaran berbasis Game Education Who Wants 

To Be A Millionaire pada materi Plantae Kelas X SMA 

Negeri 1 Jati Agung. 

2. Pengajuan produk media Pembelajaran berupa Game 

Who Wants To Be A Millionaire di sesuaikan dengan 

langkah-langkah penelitian Research and Development 

yang mengacu pada model ADDIE dengan uji skalanya 

berupa uji skala kecil dan uji skala luas. Uji skala kecil 

dimaksudkan untuk mengidentifikasi permasalahan awal 

ketika media digunakan. Melalui uji kelompok kecil 

diharapkan tidak ada masalah yang mendasar ketika 

Media Education Game digunakan. Jumlah subjek uji 

coba terdiri dari uji coba kelompok kecil sebanyak 9-20 

peserta didik, dan uji coba skala luas yaitu dengan 

menggunakan skala yang lebih luas dari uji coba 

kelompok kecil.
18

 Sehingga dalam hal ini peneliti 

menggunakan uji coba skala kecil sebanyak 10 peserta 

didik dan uji coba skala luas 40 peserta didik. dengan 

menggunakn tiga validator ahli yaitu ahli media, ahli 

materi dan ahli Bahasa. 

                                                             
18 Octaviani, “PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN 

POWERPOINT INTERAKTIF BERBASIS SCIENTIFIC APPROACH PADA 
PEMBELAJARAN IPA DI KELAS IV SEKOLAH DASAR,” 5. 
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3. Media pembelajaran berbasis Game Education Who 

Wants To Be A Millionaire berisi serangkaian materi dan 

pertanyaan-pertanyaan mengenai Materi Plantae. 

 

E. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi dan pembatasan masalah yang telah 

diuraikan, maka masalah yang dapat dirumuskan adalah: 

1. Bagaimana pengembangkan media pembelajaran berbasis 

Game Education Who Wants To Be A Millionaire pada 

materi Plantae kelas X SMA Negeri 1 Jati Agung? 

2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran berbasis 

Game Education Who Wants To Be A Millionaire pada 

materi Plantae kelas X SMA Negeri 1 Jati Agung? 

3. Bagaimana responden peserta didik terhadap media 

pembelajaran berbasis Game Education Who Wants To 

Be A Millionaire di SMA Negeri 1 Jati Agung? 

F. Tujuan Penelitian  

Berdasarkan dari rumusan masalah diatas, maka penelitian ini 

bertujuan: 

1. Untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis 

Game Education Who Wants To Be A Millionaire pada 

materi Plantae kelas X SMA Negeri 1 Jati Agung 

2. Untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran 

berbasis Game Education Who Wants To Be A 

Millionaire pada materi Plantae kelas X SMA Negeri 1 

Jati Agung 

3. Untuk mengetahui responden peserta didik terhadap 

media pembelajaran berbasis Game Education Who 

Wants To Be A Millionaire di SMA Negeri 1 Jati Agung  
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G. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat diantaranya: 

1. Bagi Peserta Didik 

Membantu peserta didik untuk meningkatkan motivasi 

dan daya tariknya dalam belajar materi biologi. 

2. Bagi Guru 

Memberikan alat bantu pembelajaran Biologi dalam 

menciptakan suatu suasana belajar yang lebih bermakna. 

3. Bagi sekolah 

Memberikan kontribusi bagi sekolah dalam 

pengembangan perangkat ajar sebagai peningkatan dalam 

pembelajaran. 

4. Peneliti lain 

a. Menambah pengetahuan dan pengalaman 

khususnya yang terkait dengan Pengembangan 

Pembelajaran berbasis Game Education Who 

Wants To Be A Millionaire. 

b. Meningkatkan motivasi peneliti untuk 

menciptakan media pembelajaran baru untuk 

membantu proses belajar peserta didik. 

 

H. Penelitian Yang Relevan  

Peneliti dalam mengembangkan produk terlebih dahulu 

melakukan kajian teori dalam beberapa penelitian yang sebelumnya 

telah di lakukan, berikut ini akan dikemukakan beberapa penelitian 

terdahulu yang relevan dengan penelitian yang akan dilakukan oleh 

peneliti, sebagai berikut: 

1. Zanida Zulfana Kusnasari dan Ani Rakhmawati (2022) dalam 

penelitiannya yang berjudul ―Inovasi Pembelajaran Bahasa 

Baku Dengan Media Pembelajaran Game Edukasi‖. Dengan 

tujuan untuk mengetahui dan membuktikan adanya perbedaan 

nilai akhir dan hasil belajar siswa pada pelajaran Bahasa 

Indonesia. Dengan berbantu dengan media berupa Game 
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Education Who Wants To Be A Millionaire. Media di rancang 

menggunakan quasi experimental dengan non equivalent 

control group design. Dengan hasil penelitian yang 

menunjukkan hasil 75,89 dengan menggunakan Game Who 

wants To Be A Millionaire dan pada kelas control 

memperoleh hasil 71,69.
19

 

2. Ebid Rocky Alfatikh (2021) pada penelitiannya yang berjudul 

―Pengaruh Model Pembelajaran Kuis Interaktif Who Wants 

To Be A Millionaire Terhadap Hasil Belajar Siswa‖. Adapun 

jenis penelitian yang digunakan yaitu dengan eksperimen 

semu (quasi eksperimental research). Dengan mengggunakan 

desain pretest dan posttest. Dengna hasil penelitian 

menunjukkan bahwa kelas yang melakukan model 

pembelajaran kuis interaktif who wants to be a millionaire 

lebih meningkat hasil belajarnya dari yang awalnya rata rata 

82,25 dari sebelumnya saat pretest sebesar 70,25. Kenaikan 

cukup signifikan sebesar 12 angka. Dilihat dari siswa yang 

tuntas juga meningkat drastis dari yang awalnya hanya 6 

siswa saat pretest menjadi 12 siswa saat posttest.
20

 

3. Afiatun Zahra (2022) dengan judul penelitiannya yaitu 

―Pengembangan Game Edukasi Who Wants To Be A 

Millionaire Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Dalam 

Pembelajaran IPS Sekolah Dasar‖. Metode penelitian yang 

digunakan adalah D&D (Design and Development) dengan 

model yang dikembangkan oleh Richey dan Klein. Tahapan 

dalam melakukan penelitian terdiri dari planning, production, 

evaluation, disingkat PPE. Instrumen pada penelitian ini 

menggunakan tes dan angket validasi ahli. Subjek uji coba 

yang dilakukan secara terbatas sejumlah 10 siswa kelas IV SD 

Angkasa 1 Lanud Husein Sastranegara. Hasil persentase rata-

rata validasi ahli, yaitu 92,8% dengan kategori ―Sangat Baik‖. 

                                                             
19 Kusnasari and Rakhmawati, “Inovasi Pembelajaran Bahasa Baku 

Dengan Media Pembelajaran Game Edukasi,” 2. 
20 Alfatikh, “PENGARUH MODEL PEMBELAJARAN KUIS INTERAKTIF 

WHO WANTS TO BE A MILLIONAIRE TERHADAP HASIL BELAJAR SISWA,” 3. 
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Hasil uji coba media evaluasi game edukasi ―Who Wants to 

be a Millionaire‖menunjukkan adanya peningkatan dari hasil 

pre-test dengan nilai rata-rata 62,5 menjadi 95,5 pada hasil 

post-test dengan kategori rata-rata sangat baik. Dari hasil 

tersebut, media game edukasi ―Who Wants to be a 

Millionaire‖ sangat layak digunakan. Namun demikian 

rekomendasi untuk peneliti selanjutnya bahwa untuk icon 

―Phone a Friend‖ dapat dikembangkan lebih lanjut, agar 

ketiga icon pada alat bantu dalam media evaluasi bisa 

digunakan.
21

 

4. Rizki Ramadhan dan M. Iqbal (2022) yang berjudul 

Pengembangan Media Pembelajaran Game Edukasi Who 

Wants To Be A Millionaire Untuk Meningkatkan Hasil 

Belajar Siswa Pada Materi Pelajaran PPKN di Keas VIII B 

SMP N 18 KOTA JAMBI.  Penelitian ini dilatarbelakangi 

oleh hasil belajar siswa rendah yakni sebanyak 18 siswa dari 

32 siswa yang tidak tuntas dalam tes akhir semester ganjil 

atau dalam artian sebanyak 60% siswa tidak tuntas dan hanya 

sebanyak 40% pada KKM 70. Penelitian ini merupakan 

penelitian pengembangan (Research and Develompment) 

dengan metode ADDIE (Analysis, design, development, 

implementation, evaluation). Instrumen yang digunakan 

dalam penelitian ini ialah angket validitas ahli materi, ahli 

media dan ahli bahasa, tanggapan guru pengampu mata 

pelajaran serta tes hasil belajar. Hasil penelitian diperoleh skor 

77% pada uji validitas ahli materi, skor 83% pada uji validitas 

ahli bahasa dan skor 88% pada uji validitas ahli MEDIA 

dengan itu dapat dikatakan bahwa media layak untuk diuji 

coba kepada siswa kelas VIII SMP 18 Kota Jambi. Lalu pada 

tahap implementasi diperoleh skor 96% untuk penilaian guru 

mata pelajaran, skor 90% untuk respon siswa kelompok kecil 

dan skor 93% untuk respon siswa pada uji coba kelompok 

besar. Sementara itu diperoleh juga sebanyak 91% siswa 

                                                             
21 Afiatun Zahra, “Pengembangan Game Edukasi “Who Wants To Be A 

Millionaire Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Dalam Pembelajaran IPS 
Sekolah Dasar, Thesis Universitas Indonesia, 2021,5. 
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tuntas atau dalam artian sebanyak 29 dari 32 siswa melebihi 

KKM yang ditentukan yakni 70 sementara itu hanya 3 siswa 

yang tidak tuntas. Kemudian didapat kesimpulan bahwa 

produk game edukasi ―who wants to be a millionaire‖ sangat 

layak dan praktis dapat diterapkan pada pembelajaran PPKN 

dan dapat meningkatkan hasil belajar siswa dikelas VIII B 

SMP N 18 Kota Jambi pada mata pelajaran ppkn materi 

kebangkitan nasional tahun 1908.
22

 

5. Andi Yusrina, dkk (2021) dengan penelitiannya yang berjudul 

―Pengembangan Model Team Games Tournament 

Menggunakan Tournament Who Wants To Be A Millionaire 

Terhadap Minat Belajar Fisika‖ Penelitian ini termasuk jenis 

penelitian quasi eksperimen design menggunakan model 

kooperatif tipe team games tournament. Populasi pada 

penelitian ini yaitu seluruh peserta didik kelas XI MIA SMA 

Negeri 24 Bone tahun ajaran 2020/2021 yang berjumlah 85 

orang. Sampel pada penelitian ini terdiri dari dua kelas yang 

berjumlah 56 peserta didik. Sampel dipilih menggunakan 

teknik purposive sampling. Hasil penelitian ini menunjukkan 

nilai rata-rata minat belajar fisika peserta didik pada post test 

kelas kontrol sebesar 52,89 dan kelas eksperimen sebesar 

66,90. Selain itu, pada uji hipotesis didapatkan nilai signifikan 

2-tailed sebesar 0,000. Karena nilai sig (2-tailed), 0,05 maka 

H0 ditolak dan H1 diterima. Sehingga dapat disimpulkan 

bahwa terdapat pengaruh model pembelajaran kooperatif tipe 

team games tournament menggunakan tournament who wants 

to be a millionaire terhadap minat belajar fisika peserta 

didik.
23

 

6. Cahyadi, (2020) dengan judul penelitian ―Meningkatkan Hasil 

Pembelajaran Tematik Melalui Penerapan Model Permainan 

                                                             
22 Rizki Ramadhan, “Pengembangan Media Pembelajaran Game 

Edukasi “Who Wants To Be A Millionaire Untuk Meningkatkan Hasil Belajar 
Siswa Pada Mata Pelajaran PPKN DI Kelas VIII B SMP N 18 KOTA 
JAMBI”,2022,7. 

23 Jusriana, Qaddafi, and Ansal, “PENGGUNAAN MODEL TEAM GAMES 
TOURNAMENT MENGGUNAKAN TOURNAMENT WHO WANTS TO BE A 
MILLIONAIRE TERHADAP MINAT BELAJAR FISIKA,” 8. 
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Kuis Who Wants To Be A Millionaire‖ Metode yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah Penelitian Tindakan 

Kelas yang mendeskripsikan efektifitas permainan kuis who 

wants to be a millionaire dalam pembelajaran tematik di kelas 

VI A SD Negeri Jayasakti 02 Kecamatan Muaragembong 

Kabupaten Bekasi. Peningkatan dapat dilihat dari proses dan 

hasil belajar siswa. Dilihat dari hasil evaluasi siklus pertama 

sampai dengan kedua didapat nilai rata-rata pre-test 46,36 dan 

pos-test 77,27 dalam siklus pertama. Nilai rata-rata pre-test 

dalam siklus kedua adalah 45,00 dan rata-rata post-testnya 

81,81, perbandingan nilai pre-test dan pos-test dalam dua 

siklus tersebut terlihat peningkatan yang signifikan. Dilihat 

dari proses pembelajaran dengan permainan kuis who wants 

to be a millionaire respon siswa sangat baik, dibuktikan 

dengan keterlibatan siswa secara aktif dalam proses 

pembelajaran baik secara sosial maupun emosional. Dengan 

demikian dapat disimpulkan bahwa pembelajaran tematik 

dengan permainan kuis who wants to be a millionaire dapat 

meningkatkan proses dan hasil belajar siswa.
24

 

7. Wawang Juangsih (2022) dengan judul penelitiannya yaitu 

Penggunaan Media Game Who Wants To Be A Millionaire 

Untuk Meningkatkan Hasil Belajar The Transportation (PTK 

Bahasa Inggris di Kelas IX SMPN 3 Situraja) Metode yang 

digunakan pada penelitian PTK yang terdiri dari 2 (dua) 

siklus, dan setiap siklus terdiri dari: Perencanaan, 

Pelaksanaan, Pengamatan, dan refleksi. Berdasarkan hasil 

penelitian tindakan bahwa Media Game Who Wants To Be 

Millionaire dapat Meningkatkan Hasil Belajar Materi The 

Transportation di Kelas IX-A SMPN 3 Situraja. Selanjutnya 

peneliti merekomendasikan: (1) Bagi Guru yang mendapatan 

kesulitan yang sama dapat menerapkan Media Game Who 

Wants To Be Millionaire untuk meningkatkan Hasil Belajar. 

(2) Agar mendapatkan hasil yang maksimal maka 

                                                             
24 Cahyadi, “MENINGKATKAN HASIL PEMBELAJARAN TEMATIK 

MELALUI PENERAPAN MODEL PERMAINAN KUIS WHO WANTS TO BE A 
MILLIONAIRE,” 7. 



   45 
 

 
 

dihaharapkan guru lebih membuat Media Game Who Wants 

To Be Millionaire yang lebih menarik dan bervariasi.
25

 

8. Ardiansyah dan Ade Dean (2021) dengan judul Penelitian 

Pengembnagan Game Who Wants To Be A Chemist Sebagai 

Media Pembelajaran Pada Materi Struktur Atom Kelas X 

SMA/MA. Dengan tujuan untuk mengetahui kelayakan dan 

mengetahui respon peserta didik. Penelitian ini merupakan 

penelitian pengembangan (research & development) 

mengadaptasi dari model pengembangan Hannafin dan Peck. 

Penelitian ini melibatkan 2 ahli materi yaitu dari dosen ahli 

dan guru mata pelajaran kimia, 1 ahli media dari dosen ahli. 

Subjek dalam penelitian ini melibatkan 10 peserta didik untuk 

penelitian skala kecil dan 20 peserta didik untuk penelitian 

skala menengah. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media 

yang dikembangkan valid atau layak dikembangkan dengan 

rincian nilai dari dosen ahli materi memperoleh skor rata-rata 

3,3 termasuk dalam kategori ―sangat layak‖, guru ahli materi 

memperoleh skor rata-rata 3,4 termasuk dalam kategori 

―sangat layak‖. Adapun respon peserta didik menunjukkan 

hasiil yang positf, pada uji coba skala kecil memperoleh 

persentase sebesar 82,3 % termasuk dalam kategori ―sangat 

setuju‖ dan respon peserta didik pada skala menengah 

memperoleh persentase sebesar 86,8 % termasuk dalam 

kategori ―sangat setuju‖. 

9. Penelitian yang telah dilaksanakan oleh Miryantini, Titin. 

2019 yang berjudul Pengembangan Media Pembelajaran E-

Game Interaktif Berbasis Adobe Flash Pada Materi Volume 

Bangun Ruang Di Kelas V SD. Kegiatan penelitian yang 

dilakukan oleh peneliti yaitu menggunakan model 

pengembangan ADDIE. Hasil penelitian menunjukan bahwa 

1) pengembangan media pembelajaran e-game interaktif 

                                                             
25 Juangsih, “PENGGUNAAN MEDIAGAME WHO WANTS TO BE 

MILLIONAIRE UNTUK MENINGKATAN HASIL BELAJAR THE TRANSPORTATION 
(PTK Bahasa Inggri di Kelas IX-A SMPN 3 Situraja),” 10. 
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berbasis adobe flash menunjukan kriteria sangat valid, hal ini 

dapat dilihat dari persentase yang dihasilkan validasi ahli 

materi 90% dan ahli media 80%.  

2) tingkat kelayakan 93,94% dari hasil respon siswa terhadap 

penggunaan e-game. Penggunaan media e-game pada saat 

proses pembelajaran membuat siswa lebih tertarik dan 

menyenangkan sehingga tujuan pembelajaran tercapai secara 

maksimal. Berdasarkan hasil penelitian tersebut dapat 

disimpulkan bahwa e-game interaktif berbasis adobe flash 

dapat digunakan sebagai penunjang media pembelajaran siswa 

kelas V Sekolah Dasar. 

10. Muhammad Rizal Kurniawan dan Listika Yusi Risnani (2021) 

dengan judul penelitian ―Pengembangan Game Edukasi 

Digital dan Implementasi Pada Pembelajaran Biologi Pada 

Materi Plantae Siswa SMA Kelas X‖ Dengan jenis penelitian 

pengembangan (Tesearch & Development) model ADDIE. 

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh dari ahli media, 

ahli materi, guru dan siswa game edukasi digital ―Advanture 

of Plant‖ menunjukan hasil rata-rata penilaian baik sampai 

dengan baik sekali. Sehingga game edukasi digital yang di 

kembangkan layak digunakan sebagai media pembelajaran. 

Berdasarkan hasil implementasi menunjukan game edukasi 

digital ―Advanture of Plant‖ berpengaruh (sedang) terhadap 

peningkatan pemahaman konsep yang dapat di lihat dari hasil 

belajar siswa pada materi plantae.
26

 

Berdasarkan penelitian-penelitian terdahulu yang 

ada,keterbaharuan 

 dari media yang yang peneliti kembangkan yaitu: 

1. Pengembangan produk di desain dengan menggunakan Corel 

Draw X4 berbantu dengan power point. 

                                                             
26 Kurniawan and Risnani, “PENGEMBANGAN GAME EDUKASI DIGITAL 

DAN IMPLEMENTASI PADA PEMBELAJARAN BIOLOGI MATERI PLANTAE 
SISWA SMA KELAS X,” 10. 
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2. Tampilan awal produk di awali dengan tiga content pembuka. 

3. Terdapat beberapa menu yang dapat diakses didalam game, 

yaitu Kompetensi Inti, Kompetensi Dasar dan Indikator 

Pencapaian, Tujuan Pembelajaran, aturan main, ringkasan 

materi, soal latihan dan soal remidial. 

4. Terdapat dua tombol bantuan yang dapat diakses di dalam 

game yang dikembangkan oleh peneliti yaitu fivety-fivety dan 

ask to audience. 

I. Sistematika Penulisan 

Agar mempermudah melihat dan mengetahui pembahasan yang 

ada dalam proposal skripsi ini secara menyeluruh, dikemukakan 

sistematika sebagai pedoman dalam penulisan proposal skripsi, 

Adapun penulisan proposal skripsi ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagian awal skripsi 

Bagian awal skripsi memuat sampul depan, halaman 

judul, halaman pengesahan, halaman daftar isi, halaman 

table, halaman daftar gambar dan halaman daftar 

lampiran. 

2. Bagian utama skripsi  

Bagian utama skripsi adalah sebagai berikut: 

 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini berisii atas penegasan judul, latar belakang 

masalah, rumusan masalah, tujuan pengembangan, 

manfaat pengembangan, kajian penelitian yang 

relevan dan sistematika penulisan. 

 

BAB II LANDASAN TEORI 

Bab ini berisi deskripsi teoritik, teori-teori tentang 

pengembangan model, materi biologi Plantae 

(tumbuhan) dan desain penelitian.  

   BAB III METODE PENELITIAN 
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Bab ini berisi tempat dan waktu penelitian media 

pengembangan, desain penelitian pengembangan, 

prosedur penelitian pengembangan, spesifikasi produk 

yang dikembangkan, subyek uji coba penelitian 

pengembangan, instrument penelitian, uji coba produk 

dan Teknik analisis data. 

          BAB  IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Bab ini berisi tentang deskripsi dari hasil penelitian 

pengembangan, deskripsi dan analisis data hasil uji 

coba dan kajian produk akhir. 

    BAB V PENUTUP 

 Bab ini berisi point kesimpulan dan rekomendasi. 
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BAB V  

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dari anlisis data dapat disimpulkan 

bahwa: 

1. Pengembangan Media Education Who Wants To Be A 

Millionaire di desain dengan menggunakan Power Point 

berbantu dengan softwere berupa Corel Draw X4. Dari 

segi desain terdiri dari warna yang bervariasi, terdapat 

gambar bergerak, dan banyak tampilan menu. Dari segi 

materi yaitu: terdiri dari Kompetensi Inti, Kompetensi 

Dasar dan Tujuan Pembelajaran, Ringkasan materi 

Plantae, soal Latihan dan remidial. Kemudian dari segi 

Bahasa yaitu menggunakan Bahasa yang jelas, lugas dan 

mudah dipahami.  

2. Kelayakan setelah di validasi oleh validator 3 tim ahli 

yaitu ahli media sebesar 91,35%, ahli materi 95%, ahli 

bahasa sebesar 98% yang berarti bahwa Media Education 

Who Wants To Be A Millionaire ―sangat layak‖ untuk di 

kembangkan. 

3. Respon Media Education Game Who Wants To Be A 

Millionaire oleh peserta didik diperoleh hasil perolehan 

presentase sebesar 92,56%. Yang menyatakan ―sangat 

menarik‖. Sehingga, respon peserta didik menyatakan 

bahwa media Education Who Wants To Be A Millionaire 

dapat merubah suasana belajar di kelas yang 

membosankan menjadi menyenangkan. Penggunaan 

Bahasa lebih sederhana dan mudah dipahami. 

B. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian ini, saran yang dapat diberikan 

adalah sebagai berikut: 
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1. Bagi pendidik 

Pendidik dapat mengaplikasikan Media pembelajaran 

yang telah dikembangkan untuk mengatasi kesulitan 

dalam penyampaian materi yang padat sehingga peserta 

didik dapat melakukan pembelajaran dengan 

menyenangkan dan dapat diakses dimana saja. 

2. Bagi peserta didik 

Peserta didik dapat memanfaatkan media pembelajaran 

yang telah dikembangkan untuk belajar secara mandiri 

3. Bagi peneliti lain 

a. Hendaknya peneliti lain dapat mengembangkan media 

pembelajaran ini untuk menghemat biaya dan waktu 

penelitian, atau berbasis android/smartphone sesuai 

dengan perkembangan zaman dan berbasis game. Dan 

mengembangkan lebih lanjut agar skor game dapat 

muncul secara otomatis. 

b. Hendaknya dapat mengembangkan media pembelajaran 

berbasis game dengan menggunakan referensi tidak 

hanya dari buku melainkan menggunakan jurnal. 

c. Hendaknya dapat melakukan uji lebih lanjut lagi, hingga 

sampai mengetahui efektifitas penggunaan media 

pembelajaran berbasis game. 
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