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ABSTRAK

Dhea Azizah, 2022. Pengembangan Media Pembelajaran Powerpoint
Interaktif dilengkapi Crossword Puzzle tentang
Materi Jaringan Tumbuhan untuk Peserta Didik
SMA

Kurangnya inovasi dalam media powerpoint menyebabkan minat dan
motivasi peserta didik dalam pembelajaran berkurang. Selain itu, minimnya
penggunaan unsur permainan membuat peserta didik jenuh. Untuk itu dibutuhkan
inovasi dalam powerpoint, salah satunya dengan penambahan unsur interaktif.
Untuk menunjang pembelajaran interaktif, dibutuhkan permainan seperti
crossword puzzle sebagai evaluasi dalam media. Tujuan penelitian ini untuk
menghasilkan media pembelajaran powerpoint interaktif dilengkapi crossword
puzzle tentang materi jaringan tumbuhan untuk peserta didik SMA.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan menggunakan model
ADDIE. Model ini terdiri dari lima tahap yaitu tahap analisis, desain,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Subjek penelitian adalah dua orang
dosen Biologi FMIPA UNP, satu orang guru Biologi SMAN 3 Payakumbuh, dan
25 orang peserta didik kelas XI MIPA 6 SMAN 3 Payakumbuh. Instrumen yang
digunakan dalam penelitian ini berupa pedoman wawancara, angket validitas, dan
angket praktikalitas. Teknik analisis data menggunakan analisis kualitatif dan
analisis kuantitatif.

Penelitian yang dilakukan telah menghasilkan produk berupa media
pembelajaran powerpoint interaktif dilengkapi crossword puzzle tentang materi
jaringan tumbuhan untuk peserta didik SMA. Berdasarkan uji validitas didapatkan
rata-rata 91,90% dengan kategori sangat valid dari aspek kelayakan isi, bahasa
dan keterbacaan, dan sajian. Berdasarkan uji praktikalitas didapatkan rata-rata
85,79% oleh guru dan 87,31% oleh peserta didik dengan kategori keduanya sangat
praktis dari aspek aktivitas pembelajaran, kemudahan penggunaan, dan manfaat
penggunaan. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
powerpoint interaktif dilengkapi crossword puzzle tentang materi jaringan
tumbuhan yang dikembangkan sangat valid dan sangat praktis.

Kata kunci: ADDIE, crossword puzzle, jaringan tumbuhan, powerpoint interaktif
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Era Revolusi Industri 4.0 atau yang biasa dikenal dengan istilah “cyber
physical system” merupakan sebuah fenomena dimana terjadinya kolaborasi
antara teknologi cyber dengan teknologi otomatisasi. Revolusi ini membawa
banyaknya perubahan di berbagai sektor kehidupan. Dalam bidang pendidikan,
perkembangan teknologi di era ini dimanfaatkan untuk mendukung pola belajar
dan pola berpikir serta mengembangkan kreatifitas dan inovasi peserta didik yang
bertujuan untuk mencetak generasi penerus bangsa yang unggul dan bersaing
(Kahar dkk, 2021: 59).

Tuntutan pendidikan di era ini menekankan pada kemampuan guru untuk
menghasilkan sumber daya manusia yaitu peserta didik yang memiliki
kompetensi. Hal ini sesuai dengan pendapat Wijaya dkk (2016: 273) bahwa
tantangan dalam penyelenggaraan pendidikan adalah bagaimana menghasilkan
sumber daya manusia yang memiliki kemampuan kompetensi yang utuh.
Kompetensi yang utuh ini dikenal dengan kompetensi Abad 21. Lebih lanjut
Wijaya dkk (2016: 277) juga menyatakan bahwa keterampilan yang menjadi
fokus kompetensi pembelajaran pada Abad 21 adalah keterampilan dalam
menguasai media teknologi informasi dan komunikasi (TIK).

Perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) di Abad 21
sangat pesat di semua bidang, termasuk pendidikan. Menurut Mukminah (2018:

3), guru dituntut untuk terampil, kreatif, dan menguasai komputer. Hal ini juga



disebutkan dalam Peraturan Pemerintah Nomor 65 tahun 2013 bahwa salah satu
prinsip pembelajaran dalam kurikulum baru adalah pemanfaatan dan penggunaan
TIK untuk meningkatkan efisiensi dan efektivitas pembelajaran. Hasil wawancara
dengan guru mata pelajaran Biologi, Ibu Melina Rahmi, S. Pd, menyatakan bahwa
pelaksanaan pembelajaran di SMAN 3 Payakumbuh khususnya kelas XI sudah
baik dan sesuai dengan tuntutan Kurikulum 2013, namun terkendala pada
penggunaan media pembelajaran. Kendala yang disebutkan berupa penggunaan
media pembelajaran yang tidak menarik perhatian peserta didik (Lampiran 2).

Perkembangan TIK menawarkan kemudahan dalam penyampaian materi
ajar melalui media pembelajaran. Media pembelajaran menurut Novita (2015: 31),
memegang peranan penting untuk menarik minat peserta didik untuk belajar yang
dapat mendorong upaya-upaya pemanfaatan hasil teknologi ke dalam proses
pembelajaran, diantaranya media pembelajaran berbasis TIK. Media TIK
dijelaskan dalam penelitian Suryani (2016: 188) bahwa media ini berupa
perangkat keras dan lunak serta aktivitas dalam mengolah data, yang diawali
dengan pencarian, pengumpulan, yang selanjutnya diolah, disimpan, kemudian
disebar dan pada akhirnya disajikan dalam bentuk informasi dengan bantuan
komputer atau perangkat komunikasi lainnya.

Media pembelajaran berbasis TIK diantaranya adalah powerpoint.
Powerpoint memiliki beberapa keunggulan sehingga layak untuk dikembangkan.
Menurut Nurhidayati dkk (2019: 182) powerpoint dapat menyampaikan poin-poin
pokok materi melalui fitur-fitur menarik yang mampu mengakomodir berbagai

gaya belajar peserta didik seperti visual, audio, kinestetik, dan verbal. Keunggulan



powerpoint juga dijelaskan oleh Mabruri dan Hamzah (2020: 21) bahwa
powerpoint memiliki variasi teknik penyajian sehingga peserta didik tidak merasa
bosan, pengontrolannya mudah dan kapan saja di setiap sesi pembelajaran, dan
lebih sehat bila dibandingkan dengan media klasik seperti papan tulis.

Penggunaan powerpoint hanya bersifat satu arah sehingga dibutuhkan suatu
media powerpoint yang interaktif sehingga efisien saat digunakan. Menurut
Darmawan (2012: 38), media powerpoint interaktif ini memiliki nilai lebih
dibandingkan dengan media biasa karena mampu menjadikan peserta didik lebih
aktif dalam belajar melalui penyuguhan tampilan teks, gambar, video, suara, dan
animasi. Penggunaan powerpoint interaktif ini dirancang dengan alat pengontrol
sehingga sesuai dengan kebutuhan peserta didik saat belajar. Menurut Novita dkk
(2019: 82), belum banyak guru yang memahami cara mendesain dan
menggunakan media pembelajaran konvensional yang hanya menuntut partisipasi
aktif satu pihak.

Dari hasil wawancara dengan guru, diperoleh informasi bahwa
pembelajaran menggunakan media berupa buku cetak, powerpoint, video
pembelajaran, dan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD). Pada materi
pembelajaran yang memiliki cakupan cukup luas dan kompleks, misalnya materi
jaringan tumbuhan, guru menggunakan media pembelajaran berupa powerpoint.
Namun, guru belum mengembangkan media powerpoint tersebut menjadi
interaktif dan lebih menarik. Hal ini dapat dilihat pada tampilan media yang

digunakan guru saat mengajar (Lampiran 18).



Powerpoint yang digunakan guru masih sederhana dengan tidak adanya
pembaruan gambar yang menarik dan fungsi media yang belum bersifat interaktif.
Hasil observasi pada 4 kelas MIPA di SMAN 3 Payakumbuh, diketahui bahwa
43,3 % peserta didik menyatakan powerpoint oleh guru kurang baik terutama
dalam hal penggunaan tampilan di setiap s/ide (Lampiran 5). Dengan kata lain,
powerpoint yang digunakan guru belum merangsang interaksi belajar yang positif
dengan atau antar peserta didik.

Media pembelajaran seperti powerpoint interaktif yang belum pernah
diterapkan di sekolah dapat menimbulkan dampak bagi peserta didik. Menurut
Dwiqi dkk (2020: 33), dampak tersebut diantaranya dapat menyebabkan kurang
menariknya proses pembelajaran, sehingga menyebabkan kurangnya pengalaman
belajar peserta didik, dengan demikian tujuan pembelajaran tidak dapat tercapai
dengan maksimal. Sedangkan, Darmawan (2012: 38) menyimpulkan bahwa media
interaktif memiliki nilai lebih dari media biasa karena mampu mengasah keaktifan
peserta didik dan lebih menarik untuk dipelajari.

Media pembelajaran biologi dapat diinovasikan diantaranya dengan game
edukasi. Menurut Wibowo dan Muhammad (2019: 350), game edukasi mampu
memberikan pengatahuan bagi peserta didik dengan cara yang unik dan menarik.
Game edukasi yang dapat diterapkan diantaranya adalah crossword puzzle. Game
edukasi ini menurut Marsono (2021: 56) cocok diterapkan karena adanya aktivitas
pengaitan untuk menemukan konsep biologi oleh peserta didik. Hingga sekarang
belum ada pengenalan game edukasi ini oleh guru di SMAN 3 Payakumbuh

kepada peserta didik karena kurangnya keterampilan untuk menginovasikan



media pembelajaran. Hal ini terbukti dengan pengalaman guru yang belum pernah
mengembangkan crossword puzzle sebagai evaluasi dalam media pembelajaran
(Lampiran 2 poin 15).

Setelah menelusuri kajian teori, peneliti menemukan fakta bahwa adanya
unsur permainan dalam suatu media dapat mengajarkan keterampilan peserta
didik dalam menulis, menghafal kosakata, dan menyenangkan karena sifatnya
permainan. Media dengan unsur permainan tersebut diantaranya yaitu crossword
puzzle. Pendapat ini diperkuat dengan pernyataan Juwariyah (2015: 53), bahwa
pemilihan media crossword puzzle dapat membuat peserta didik belajar aktif,
mandiri, menyenangkan, memunculkan semangat belajar, menumbuhkan rasa
kreatif dan inovatif, dan mengasah daya ingat.

Perpaduan inovasi media pembelajaran berbasis teknologi yang dilengkapi
dengan permainan bermanfaat menunjang pembelajaran yang interaktif. Menurut
Hiasa dkk (2022: 424), perpaduan ini menjadi modal kuat dalam membangun
sebuah media melalui crossword puzzle sebagai alat untuk memberikan
pengetahuan kepada peserta didik yang tidak hanya menuntut berpikir kritis tetapi
juga dapat meningkatkan interaksi belajar peserta didik.

Secara umum, media permainan crossword puzzle belum dikembangkan
dengan baik karena terbatasnya keterampilan guru, tetapi media crossword puzzle
ini sudah pernah diterapkan sebelumnya oleh peneliti saat melakukan praktek
lapangan yang dibuktikan dengan adanya penemuan evaluasi berupa crossword
puzzle oleh peserta didik saat belajar. Hasil observasi tentang peserta didik yang

pernah menggunakan crossword puzzle saat pembelajaran memang dalam



kategori rendah vyaitu 29,4 % dikarenakan percobaan pemberian evaluasi
crossword puzzle ini hanya dilakukan pada 1 kelas (Lampiran 5).

Hasil wawancara guru diperkuat dengan hasil observasi peserta didik,
bahwa 70,6% peserta didik tidak mengetahui sama sekali bahwa evaluasi dalam
pembelajaran dapat diinovasikan dengan pembuatan media suplemen berupa
permainan. Lebih lanjut, analisis observasi peserta didik menerangkan bahwa 51%
peserta didik menyukai penginovasian evaluasi pembelajaran berbentuk
permainan karena menarik digunakan terutama pada materi jaringan tumbuhan
(Lampiran 5 bagian B poin 4).

Berdasarkan tabel pemilihan materi pembelajaran oleh peserta didik yang
tertera pada Lampiran 5, dapat disimpulkan bahwa 64,7% peserta didik memilih
materi jaringan tumbuhan untuk dibuatkan sebagai media pembelajaran. Alasan
peserta didik karena materi jaringan tumbuhan termasuk materi pelajaran yang
sulit dipahami sehingga perlu dibuatkan dalam suatu media (Lampiran 5).

Berdasarkan uraian di atas, peneliti telah melakukan pengembangan media
pembelajaran powerpoint interaktif dilengkapi crossword puzzle tentang materi
jaringan tumbuhan untuk peserta didik SMA.

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, maka dapat
diidentifikasikan masalah sebagai berikut.

1. Guru dan peserta didik kelas XI SMAN 3 Payakumbuh belum melakukan

inovasi teknologi dalam penggunaan media pembelajaran.



2. Guru dan peserta didik kelas XI SMAN 3 Payakumbuh belum pernah
mengaplikasikan permainan dalam pembelajaran biologi.
3. Belum tersedianya media pembelajaran powerpoint interaktif dilengkapi
crossword puzzle tentang materi jaringan tumbuhan.
C. Batasan Masalah
Masalah pada penelitian ini dibatasi pada belum tersedianya media
pembelajaran powerpoint interaktif dilengkapi crossword puzzle tentang materi
jaringan tumbuhan untuk peserta didik SMA yang valid dan praktis.
D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan masalah
pada penelitian ini yaitu bagaimana validitas dan praktikalitas media pembelajaran
powerpoint interaktif dilengkapi crossword puzzle tentang materi jaringan
tumbuhan untuk peserta didik SMA yang dikembangkan?
E. Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari penelitian ini yaitu menghasilkan media pembelajaran
powerpoint interaktif dilengkapi crossword puzzle yang valid dan praktis tentang
materi jaringan tumbuhan untuk peserta didik SMA.
F. Manfaat Penelitian
Manfaat penelitian pengembangan media powerpoint interaktif ini sebagai
berikut.
1. Bagi peserta didik, sebagai sumber belajar yang menarik, menyenangkan dan
praktis digunakan dalam pembelajaran.

2. Bagi guru, sebagai alternatif media pembelajaran.



3. Bagi peneliti, untuk meningkatkan pengetahuan dan keterampilan.
4. Bagi peneliti selanjutnya, sebagai rujukan.
G. Spesifikasi Produk

Spesifikasi produk yang dihasilkan dari penelitian ini berupa media
pembelajaran powerpoint yang memiliki tombol navigasi sehingga bersifat
interaktif. Media ini dilengkapi evaluasi berupa permainan yaitu crossword
puzzle. Media ini dapat digunakan dalam proses pembelajaran pada materi
jaringan tumbuhan.

Powerpoint interaktif dibuat menggunakan aplikasi Microsoft Powerpoint
2010. Powerpoint interaktif memuat konten dalam gambar-gambar berwarna
dilengkapi narasi di sebelahnya. Selain itu, powerpoint interaktif dilengkapi ikon
penggunaan yang disisipkan tombol navigasi. Di setiap awal materi terdapat fitur
info pengetahuan tambahan dan disetiap akhir materi terdapat video pembelajaran.

Tampilan awal dari powerpoint interaktif ini berupa judul materi yaitu
jaringan tumbuhan. Setelah tombol navigasi “mulai” powerpoint di klik, maka
akan menuju ke tampilan menu utama, petunjuk penggunaan, dan fitur-fitur
tambahan dalam uraian materi. Halaman selanjutnya menuju ke kompetensi
pembelajaran, dan ikon-ikon materi yang sudah dilengkapi tombol navigasi.

Tampilan uraian materi memuat gambar dan penjelasan berupa narasi di
sebelahnya. Agar tidak membuat peserta didik jenuh maka disediakan video
pembelajaran setelah uraian materi. Bentuk powerpoint konsisten sampai semua
materi habis di pembagian jaringan tumbuhan. Setelah uraian materi terdapat

evaluasi berupa crossword puzzle. Setelah bagian evaluasi terdapat halaman



referensi yang digunakan dalam pembuatan powerpoint interaktif dan profil
penulis.

Crossword Puzzle dirancang menggunakan aplikasi Eclipse Crossword
Puzzle Maker. Tujuan perancangan adalah untuk memudahkan dalam mengatur
dan menempatkan posisi kotak-kotak jawaban. Selain itu, ada kecocokan antara
pertanyaan dengan jawaban yang benar nantinya.

Crossword Puzzle dan dibuat menggunakan aplikasi Microsoft Visual Basic
Application dengan mengaktifkan menu developer di Microsoft Powerpoint 2010.
Crossword puzzle dapat dijalankan setelah penginputan koding/ kode script agar
dapat diisi langsung oleh pengguna/ peserta didik dan otomatis dicek kebenaran
jawabannya. Jawaban harus diisi dengan lengkap sebelum menekan tombol
selesai agar saat menghapus huruf yang keliru, huruf yang benar tidak terhapus

otomatis.



