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ABSTRAK 

 Pembelajaran biologi sering menjadi tantangan bagi peserta didik, 

khususnya pada materi ekosistem, penyajian materi yang kurang interaktif serta 

kurangnya visualisasi pada materi ekosistem yang mengakibatkan peserta didik 

pasif, cenderung cepat bosan, dan jenuh. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan bahan ajar E-modul Gamifikasi Berbasis Multimedia serta 

menguji kelayakan dan kepraktisannya dalam pembelajaran pada materi ekosistem 

pada peserta didik kelas X SMA/MA. Penelitian ini menggunakan metode Research 

and Development (R & D) dengan model pengembangan ADDIE yang difokuskan 

hingga tahap development. Data diperoleh melalui  observasi, wawancara, dan 

angket dengan skala likert 1-5. Uji kelayakan dilakukan oleh dua dosen ahli materi 

dan dua dosen ahli media, sedangkan uji kepraktisan melibatkan dua guru biologi 

serta 15 peserta didik kelas X SMA Muhammadiyah 2 Bobotsari, Purbalingga. 

Analisis data menggunakan rumus Aiken’s V untuk  validasi ahli materi, media, dan 

guru biologi, Pearson Product moment untuk validasi peserta didik, serta rumus 

Alpha cronbach untuk uji reliabilitas. Hasil penelitian menunjukan bahwa e-modul 

gamifikasi berbasis multimedia tergolong sangat layak, dengan nilai validitas ahli 

materi 0,963 dan reliabilitas 0,92, serta nilai validitas ahli media 0,958 dan 

reliabilitas 0,921. Uji kepraktisan juga menunjukan hasil sangat praktis, dengan 

nilai validitas guru 0,866 dan reliabilitas 0,964, serta validitas peserta didik 0,693 

dan reliabilitas 0,917. Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa e-

modul gamifikasi berbasis multimedia  layak dan praktis digunakan dalam 

pembelajaran biologi. 

 

Kata Kunci : Pengembangan e-modul, Gamifikasi, Multimedia, Ekosistem 
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Ahsanun Nahdia Al Hakim 

2210104070061 

 

ABSTRACT 

Biology learning is often a challenge for students, especially in ecosystem 

material, the presentation of material is less interactive and the lack of visualization 

in ecosystem material results in students being passive, tending to get bored quickly, 

and bored. This study aims to develop Multimedia-Based Gamification E-module 

teaching materials and test its feasibility and practicality in learning ecosystem 

material for grade X SMA/MA students. This study uses the Research and 

Development (R & D) method with the ADDIE development model focused on the 

development stage. Data were obtained through observation, interviews, and 

questionnaires with a Likert scale of 1-5. The feasibility test was conducted by two 

lecturers as material experts and two lecturers as media experts, while the 

practicality test involved two biology teachers and 15 grade X SMA 

Muhammadiyah 2 Bobotsari, Purbalingga. Data analysis used the Aiken’s V 

formula for validation of material experts, media, and biology teachers, Pearson 

Product moment for validation of students, and the Cronbach Alpha formula for 

reliability testing. The results of the study showed that the multimedia-based 

gamification e-module was classified as very feasible, with a material expert 

validity value of 0,963 and a reliability of 0,92, and a media expert validity value 

of 0,958 and a reliability of 0.921. The practicality test also showed very practical 

results, with a teacher validity value of 0,866 and a reliability of 0,964, and a 

student validity of 0,693 and a reliability of 0,917. Based on these results, it can be 

concluded that the multimedia-based gamification e-module is feasible and 

practical to use in biology learning. 
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MOTTO  

 

”It will pass” 

 

”Semua hal bisa dipelajari” 

 

”Anyone can be anything” 

 

“Hidup yang tidak dipertaruhkan, 

tidak akan pernah dimenangkan” 

 

”Apapun yang kita alami pasti ada alasan baik di dalamnya” 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan adalah hal yang paling krusial dalam kehidupan. Penentu 

kemajuan suatu bangsa ditentukan oleh kualitas pendidikannya. Dengan kata 

lain, suatu negara yang maju dapat dilihat dari bagaimana kualitas pendidikan 

di negara tersebut. Melalui pendidikan manusia mendapatkan peningkatan 

bakat melalui perolehan pengetahuan, kompetensi, sikap dan keterampilan (A. 

Jannah et al., 2024). Meningkatnya tuntutan dan tekanan dari pemerhati 

pendidikan, sekolah sebagai institusi masyarakat harus melakukan inovasi 

dalam pelayanan publiknya (Fatimah et al., 2023). Sumber utama inovasi 

tersebut adalah peningkatan mutu dari setiap elemen (atau aspek) yang 

menyusun proses pembelajaran. 

Capaian hasil belajar optimal dalam pelajaran biologi diberbagai  

tingkatan pendidikan seringkali terhambat oleh berbagai tantangan. Salah satu 

tantangan utama adalah persepsi peserta didik yang menganggap biologi 

sebagai mata pelajaran yang sulit, sehingga memicu rasa takut dan mengurangi 

efektivitas pembelajaran (Fazriah et al., 2024). Rendahnya hasil belajar pada 

materi biologi tertentu, seperti ekosistem dan interaksinya, menunjukkan 

kurangnya pemahaman peserta didik yang mendalam terhadap materi pelajaran. 

Beberapa faktor seperti jarangnya peserta didik membaca materi sebelum 

belajar dan kompleksitas materi yang menyulitkan peserta didik dalam 

memahami dan mengingat pelajaran, berkontribusi terhadap rendahnya hasil 
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belajar (>70). Rendahnya antusias dan motivasi belajar  peserta didik 

menyebabkan aktivitas pembelajaran terganggu, yang berdampak pada 

penguasaan dan pemahaman materi tersebut (Fazriah et al., 2024). 

Berdasarkan hasil observasi awal melalui wawancara pada bulan 

November 2025 terhadap guru biologi  di SMA Muhammdiyah 2 Bobotsari 

terdapat penurunan keterlibatan peserta didik belajar biologi pada materi 

ekosistem. Peserta didik  cenderung cepat bosan dan jenuh. Guru telah berupaya 

menyajikan pembelajaran yang menarik melalui penggunaan powerpoint yang 

dipadukan dengan video pembelajaran. Namun, penggunaan media yang relatif 

sama dalam setiap pertemuan menyebabkan peserta didik kurang termotivasi 

dan mudah merasa jenuh selama proses pembelajaran. Pada proses 

pembelajaran ditemukan bahwa peserta didik masih cenderung pasif. Hal 

tersebut ditunjukan dengan rendahnya perhatian peserta didik terhadap 

penjelasan guru serta peserta didik tidak menunjukan antusiasme untuk terlibat.  

Hal ini dipengaruhi pembelajaran yang dilakukan guru masih kurang 

optimal terhadap penyajian materi yang kurang interaktif hanya berdasar pada 

pembuatan powerpoint,  terkhusus materi ekosistem.  Peserta didik mengalami 

kesulitan terutama pada sub materi aliran energi dan siklus biogeokimia. 

Kurangnya penyajian visual pada materi tersebut mengakibatkan peserta didik 

pasif dan hasil belajar belum mencapai target yang telah ditetapkan pada 

Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). Pada materi ekosistem, 

terlihat bahwa banyak peserta didik yang belum mencapai kriteria KKTP yaitu 

70. Nilai tertinggi terdapat pada nilai 75. Hal ini terjadi karena materi ekosistem 
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merupakan materi yang kompleks dan abstrak, karena memiliki banyak 

submateri, seperti komponen dan intraksi makhluk hidup, serta aliran energi, 

dan  siklus energi bigeokimia yang sulit untuk  divisualisasikan.  

Berdasarkan penelitian Zakiah & Diana, (2021) peserta didik mengalami 

miskonsepsi materi ekosistem, dengan persentase tertinggi pada submateri daur 

biogeokimia sebesar 58,44% dan materi aliran energi sebesar 61,14%. Hal 

tersebut sesuai dengan pendapat yang dikemukakan oleh Rachmaningsih (2024) 

materi ekosistem memiliki cakupan pembahasan yang luas serta memuat 

konsep-konsep yang cukup kompleks, sehingga berpotensi menurunkan 

ketertarikan peserta didik dan menimbulkan rasa enggan dalam belajar, 

terutama ketika proses pembelajaran masih berorientasi pada aktivitas 

menghafal.  

Pada materi ekosistem, penyajian visual diperlukan sebagai pelengkap 

penjelasan verbal guna memudahkan peserta didik dalam memahami konsep-

konsep yang dipelajari, karena banyak fenomena lingkungan yang dibahas tidak 

dapat diamati secara langsung dengan indera penglihatan (Nadira et al., 2022).  

Materi ekosistem mencakup komponen ekosistem, interaksi antar komponen, 

rantai dan jaring-jaring makanan, serta daur biogeokimia. Daur biogeokimia 

menjelaskan siklus perpindahan unsur kimia melalui organisme dan kembalinya 

ke lingkungan (Rachmaningsih, 2024). Permasalahan terkait materi ekosistem 

yaitu pada sub materi aliran energi dan siklus biogeokimia.  Kompleksitas 

proses ini kerap menjadi kendala dalam pembelajaran, sehingga mengurangi 
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efektivitas dan keterlibatan peserta didik dalam kegiatan belajar (Miskiyah & 

Safitri, 2023). 

Di SMA Muhammadiyah 2 Bobotsari, bahan ajar untuk materi ekosistem 

masih terbatas pada buku cetak dan ppt. Buku cetak yang digunakan meskipun 

telah disusun sesui kurikulum, penggunaannya memiliki beberapa keterbatasan. 

Keterbatasan seperti visualisasi terbatas serta rendahnya interaktivitas yang 

dapat menghambat pemahaman konsep  seperti aliran energi  atau daur 

biogeokimia. Bahan ajar yang baik harus memenuhi prinsip relevansi, 

konsistensi, dan kecukupan  agar  mampu  membantu  peserta  didik  memahami  

materi  secara  utuh.  Jika bahan  ajar  tidak  tersedia  atau  tidak  sesuai,  maka  

proses  pembelajaran  akan  menjadi tidak efektif dan berdampak pada 

rendahnya hasil belajar (Hasan, 2008).   

Penggunaan bahan ajar yang tepat dan bervariasi memberikan manfaat 

praktis, yaitu mengatasi keterbatasan peserta didik, memastikan pemahaman 

konsep dasar yang benar dan seragam, serta pada akhirnya meningkatkan 

efektivitas dan efisiensi proses belajar mengajar, yang berujung pada 

peningkatan kualitas pembelajaran (Sukmawati, 2014). Penggunaan bahan ajar 

berbasis digital  belum menjadi pembiasan atau diterapkan secara menyeluruh. 

Kurangnya inovasi bahan ajar juga berdampak pada rendahnya minat belajar 

peserta didik, oleh karena itu diperlukan pengembangan bahan ajar yang lebih 

efektif, praktis, menarik, dan relevan dengan kebutuhan pembelajaran. Bahan 

ajar merupakan seperangkat substansi pelajaran yang tersusun secara sistematis 

dan menyajikan gambaran lengkap mengenai kompetensi yang harus dikuasai 
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peserta didik melalui kegiatan belajar ( Dick & Carey 2009:242 ; Sukmawati, 

2014). 

 Salah satu bahan ajar yang efektif adalah modul. Modul merupakan 

bahan ajar yang efektif karena sifatnya yang praktis dan terstruktur berdasarkan 

kurikulum. Modul berisi berbagai pengalaman atau kegiatan belajar yang 

mendukung proses pembelajaran dan dirancang agar peserta didik dapat 

mencapai tujuan belajar yang spesifik secara mandiri (Purwanto et al, 2013; 

Daryanto, 2013; (Dyah Wulandari et al., 2020). Kualitas proses pembelajaran 

akan meningkat jika guru mampu mengembangkan bahan ajar dengan 

memanfaatkan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK), salah satunya 

adalah dengan mengubah modul cetak tradisional menjadi modul elektronik (e-

modul) (Gunawan, 2024). Seiring dengan perkembangan zaman perkembangan 

ilmu pengetahuan dan teknologi semakin pesat. Guru harus bisa menyesuaikan 

perkembangan zaman agar tidak tertinggal.  E-modul interaktif menjadi solusi 

inovatif dalam penyampaian materi. Keunggulan e-modul terletak pada 

kemudahan akses serta kemampuannya dalam menciptakan pengalaman belajar 

yang interaktif, yang secara signifikan dapat meningkatkan kualitas 

pemahaman peserta didik terhadap isi pelajaran (Lastri, 2023). E-modul juga  

menyajikan konten yang terstruktur, atraktif, dan sangat interaktif. 

Salah satu bentuk pemanfaatan teknologi dalam bidang pendidikan adalah 

penerapan e-learning yang mengusung konsep gamifikasi (Gunawan, 2024) . 

Gamifikasi adalah penerapan elemen-elemen permainan, seperti poin, level, 

tantangan, papan peringkat, dan hadiah, pada konteks non-permainan dengan 
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tujuan meningkatkan motivasi dan keterlibatan. Pendekatan ini bertujuan 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan, 

menyerupai pengalaman bermain game  (Arifianto & Izzudin, 2021; Zamahsari 

et al., 2023;(Gunawan, 2024)  

Modul memiliki sifat dinamis karena dapat memadukan berbagai elemen 

multimedia, meliputi teks, gambar, video, serta simulasi interaktif, sehingga 

mendukung proses pembelajaran yang lebih menarik dan efektif. Penerapan 

multimedia dalam e-learning melibatkan penggabungan dua atau lebih jenis 

media, seperti teks, gambar, foto, audio, video, dan animasi, secara terintegrasi. 

Penggunaan multimedia dalam penyampaian materi pembelajaran memiliki 

berbagai keuntungan, antara lain membuat proses belajar lebih menarik dan 

interaktif, mengurangi waktu mengajar, meningkatkan kualitas belajar peserta 

didik, memungkinkan pembelajaran dilakukan kapan saja dan di mana saja, 

serta meningkatkan sikap dan motivasi belajar peserta didik (Puspridayanti et 

al., 2018). 

Berdasarkan permasalahan, Pengembangan bahan ajar e-modul 

gamifikasi berbasis multimedia dapat menjadi solusi efektif untuk 

meningkatkan keterlibatan peserta didik pada materi ekosistem. Kelebihan e-

modul gamifikasi berbasis multimedia ini adalah  lebih menarik, praktis, 

terintegrasi gambar, teks dan simulasi interaktif yang  digunakan peserta didik. 

Penggunaan e-modul gamifikasi beserta fitur multimedia yang tersedia, seperti 

gambar, animasi 3D, dan video interaktif, diharapkan dapat menghadirkan 

representasi visual dari fenomena ekosistem yang tidak dapat diamati secara 
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langsung pada proses pembelajaran, sehingga pembelajaran menjadi lebih 

kontekstual dan mendekati kondisi nyata di lingkungan. E-modul memiliki 

sejumlah karakteristik penting untuk mencapai tujuan pembelajaran, yaitu: (1) 

self instructional, memungkinkan peserta didik belajar secara mandiri tanpa 

ketergantungan pada pihak lain; (2) self contained, di mana satu E-modul 

memuat satu topik pembelajaran secara lengkap agar peserta didik dapat 

memahami materi secara tuntas; (3) stand alone, modul dapat digunakan tanpa 

harus terhubung dengan sumber belajar lainnya karena sudah terintegrasi antara 

materi dan latihan; (4) adaptif, mampu menyesuaikan diri dengan 

perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi; (5) user friendly, 

menggunakan bahasa yang sederhana dan tampilan yang mudah dipahami; (6) 

memiliki konsistensi dalam penggunaan jenis huruf, jarak spasi, serta tata letak; 

(7) disajikan melalui media elektronik yang dapat diakses menggunakan 

komputer maupun smartphone; (8) bersifat multimedia, memadukan berbagai 

bentuk tampilan seperti teks, gambar, audio, dan video; (9) memanfaatkan 

beragam fitur aplikasi atau software dalam penyajiannya; dan (10) memerlukan 

ketelitian dalam perancangan desain (Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan 

RI, 2017, hlm. 3; Haka et al., 2021). 

Pengembangan e-modul gamifikasi berbasis multimedia pada materi 

ekosistem perlu dilakukan di SMA Muhammadiyah 2 Bobotsari. Adanya modul 

ini diharapkan dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam  memahami 

materi ekosistem dengan mudah  dan menjadikan pembelajran lebih interaktif 

dan efektif. Berdasarkan hal tersebut, maka peneliti tertarik untuk melakukan 
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penelitian dengan judul ”Pengembangan E-modul Gamifikasi Berbasis 

Multimedia Pada Materi Ekosistem Sebagai Bahan Ajar Peserta didik 

SMA/MA”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan di atas, maka 

permasalahan dalam penelitian  ini dapat diidentifikasikan sebagai berikut: 

1. Kurangnya optimalisasi penggunaan teknologi terutama pemanfaatan dalam 

penggunaan bahan ajar. 

2. Kurangnya keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran pada materi 

ekosistem. 

3. Keterbatasan dan minimnya bahan ajar yang tersedia di sekolah. Bahan ajar 

yang digunakan peserta didik berupa buku paket dengan kurangnya elemen 

interaktif yang dapat memudahkan pemahaman peserta didik. 

4. Belum adanya bahan ajar  Interaktif  e-modul gamifikasi berbasis 

multimedia  di SMA Muhammadiyah 2 Bobotsari. 

C. Pembatasan Masalah  

Mengingat keterbatasan dan kemampuan yang dimiliki peneliti, agar 

penelitian lebih terarah dan tidak luas pembahasannya, perlu adanya batasan 

masalah, yaitu: 

1. Produk yang dikembangkan yaitu bahan ajar e-modul gamifikasi berbasis 

multimedia. 
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2. Materi yang terdapat pada e-modul gamifikasi berbasis multimedia ini 

difokuskan pada materi ekosistem khususnya  pada sub bab materi  

komponen ekosistem, interaksi antar komponen ekosistem, piramida energi 

dan aliran energi serta siklus biogeokimia. 

3. Bahan ajar e-modul gamifikasi berbasis multimedia ini dikembangkan 

untuk dapat diakses secara online menggunakan smartphone atau laptop. 

4. Model pengembangan e-modul ini adalah ADDIE (Analysis, Design, 

Development) yang dibatasi pada tahap development. 

5. Subjek penelitian adalah 2 ahli materi , 2 ahli media,  2 guru biologi dan 

peserta didik  kelas XA SMA Muhammadiyah 2 Bobotsari. 

D. Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang di atas, maka dapt dirumuskan masalah yang 

akan diteliti dalam penelitian ini yaitu : 

1. Bagaimanakah desain e-modul gamifikasi berbasis multimedia pada materi 

ekosistem sebagai bahan ajar biologi  SMA/MA? 

2. Bagaimanakah kelayakan produk e-modul gamifikasi pada materi 

ekosistem sebagai bahan ajar biologi  SMA/MA? 

3. Bagaimanakah  kepraktisan  produk e-modul gamifikasi berbasis 

multimedia pada materi ekosistem sebagai bahan ajar  biologi  SMA/MA? 

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menjawab permasalahan di atas 

yaitu : 
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1. Menghasilkan desain  e-modul gamifikasi berbasis multimedia pada materi 

ekosistem sebagai bahan ajar biologi  SMA/MA? 

2. Mengetahui kelayakan produk e-modul gamifikasi pada materi ekosistem 

sebagai bahan ajar biologi  SMA/MA? 

3. Mengetahui kepraktisan e-modul gamifikasi pada materi ekosistem sebagai 

bahan ajar biologi  SMA/MA? 

F. Spesifikasi Produk yang dikembangkan 

Spesifikasi produk yang akan dikembangkan dalam penelitian 

pengembangan bahan ajar ini adalah sebagai berikut : 

1. Bahan ajar e-modul gamifikasi berbasis multimedia memuat materi 

ekosistem untuk peserta didik kelas X SMA/MA yang merujuk pada 

Capaian Pembelajaran (CP) dan Tujuan Pembelajaran biologi berdasarkan 

kurikulum merdeka. 

2. Bahan ajar e-modul gamifikasi berbasis multimedia di desain 

menggunakan  aplikasi canva  dengan bantuan website genially. 

3. Bahan ajar e-modul gamifikasi berbasis multimedia dibuat dengan 

karakteristik pembelajaran yang memuat cover, petunjuk e-modul, materi 

pembelajaran, fitur gamifikasi, gambar, dan video pembelajaran.  

G. Manfaat Penelitian 

Penelitian yang akan dilakukan memiliki manfaat secara teoritis dan 

manfaat praktis sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 
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a. Menambah wawasan mengenai pengembangan e-modul gamifikasi 

berbasis multimedia sebagai bahan ajar pada pembelajaran. 

b. Sebagai sumber referensi bagi penelitian di masa yang akan datang. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Pendidik 

1) E-modul dapat digunakan sebagai bahan ajar pada materi ekosistem 

untuk peserta didik kelas X SMA/MA. 

2) Sebagai sarana untuk memudahkan pendidik dalam menyampaikan 

materi ekosistem  agar lebih mudah dipahami. 

3) Memberikan motivasi untuk mengembangkan bahan ajar interaktif 

gamifikasi pada materi biologi yang lainnya. 

b. Bagi Peserta Didik 

1) E- modul  sebagai bahan ajar yang interaktif dengan proses belajar 

secara mandiri pada materi ekosistem. 

2) Meningkatkan motivasi peserta didik dalam mempelajari materi 

ekosistem pada proses pembelajaran dikarenakan terdapat fitur 

gamifikasi dan simulasi siklus biogeokimia. 

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan  

1. Asumsi Pengembangan  

a. Pengembangan  e- modul gamifikasi berbasis multimedia pada materi 

ekosistem dapat digunakan sebagi bahan ajar  bagi  guru biologi peserta 

didik dan kelas X SMA/MA. 
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b. Produk yang akan dikembangkan dapat digunakan sebagai bahan ajar 

secara mandiri yang digunakan kapan saja dan dimana saja bagi peserta 

didik. 

c. Bahan ajar e-modul  berbasis multimedia memuat fitur permainan yang 

akan membuat pembelajaran menjadi lebih menarik dan tidak 

membosankan. 
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BAB V  

KESIMPULAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian pengembangan e-modul gamifikasi berbasis 

multimedia yang telah dilakukan, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa, 

1. Penelitian pengembangan ini menghasilkan bahan ajar berupa E-modul  

Gamifikasi Berbasis Multimedia  Pada Materi Ekosistem Sebagai Bahan 

Ajar SMA/MA  Pada Kurikulum Merdeka yang diperuntukan untuk 

peserta didik kelas X. Bahan Ajar ini dikembangkan dengan model 

pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation) namun, dibatasi sampai tahap 

pengembangan (Development).  

2. E-modul gamifikasi berbasis multimedia telah dinyatakan layak 

berdasarkan penilaian uji kelayakan dari ahli materi dan ahli media. 

Penilaian dari ahli materi menunjukan bahwa nilai validitas isi materi 

sebesar 0,963 yang berarti sangat layak (validitas yang diperoleh sangat 

tinggi). Uji reliabilitas ahli materi mendapat nilai sebesar 0,92 yang 

berarti sangat reliabel. Uji kelayakan dari ahli media mendapatkan nilai 

sebesar 0,953 yang berarti sangat layak dan hasil uji reliabilitas sebesar 

0,921 dengan kategori sangat reliabel. Berdasarkan hasil uji validitas 

dari ahli materi dan ahli media di atas, maka e-modul  gamifikasi 

berbasis multimedia pada materi ekosistem sebagai bahan ajar 
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SMA/MA dapat dinyatakan layak digunakan sebagai  bahan ajar peserta 

didik kelas X SMA/MA. 

3. Kepraktisan E-modul gamifikasi berbasis multimedia dilihat 

berdasarkan uji validitas dan reliabilitas dari guru biologi dan peserta 

didik. Uji kepraktisan oleh guru biologi mendapatkan nilai sebesar 0,866 

dengan kategori sangat praktis dan hasil uji reliabilitas sebesar 0,964 

yang berarti sangat reliabel. Uji kepraktisan oleh peserta didik 

mendapatkan nilai rata-rata r hitung sebesar 0,693 yang berarti praktis, 

dimana nilai tersebut lebih besar dari nilai r-tabel 0,514. Kemudian, 

hasil uji reliabilitas mendapatkan nilai sebesar 0,917 yang berarti sangat 

reliabel. Dengan demikian, e-modul  gamifikasi berbasis multimedia 

pada materi ekosistem sebagai bahan ajar SMA/MA dapat dinyatakan 

layak digunakan sebagai  bahan ajar peserta didik kelas X SMA/MA. 

B. Saran 

Berdasarkan penelitian pengembangan yang telah dilakukan, maka 

peneliti merasa perlu menindaklanjuti beberapa saran untuk penelitian 

pengembangan yang ;ain sebagai berikut : 

1. Produk E-modul  Gamifikasi berbasis Multimedia yang telah 

dikembangkan perlu dilakukan penelitian lebih lanjut dan perbaikan 

agar mendapatkan kualitas sangat baik dan dapat diujicobakan secara 

luas. 
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2. Perlu dilakukan pengembangan produk dengan muatan materi Biologi 

lain sesuai dengan kurikulum yang berlaku agar dapat dimanfaatkan 

oleh guru dan peserta didik dalam jangka waktu yang lama. 

3. Penelitian ini masih dalam uji coba terbatas, maka perlu dilakukan 

tindak lanjut penelitian. 
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