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ABSTRAK

Silvira Ilhami: Pengembangan E-Puzzle sebagai Media Pembelajaran Biologi
pada Materi Sel untuk Peserta Didik Kelas XI SMA

Perkembangan era revolusi industri 4.0 sangat pesat, termasuk inovasi di
bidang pendidikan. Inovasi pembelajaran dapat memudahkan peserta didik
mempelajari materi yang disampaikan guru, tentunya dengan memanfaatkan media
teknologi informasi. Seorang guru harus bisa memilih media pembelajaran yang
cocok agar mudah dimengerti dan menarik bagi peserta didik. Materi sel adalah
materi yang sulit dan membutuhkan banyak gambar dalam memahami materi
tersebut. Media e-puzzle dapat dijadikan sebagai solusi alternatif dan media
pembelajaran yang inovatif untuk merangsang keaktifan peserta didik. Penelitian
ini bertujuan untuk menghasilkan e-puzzle sebagai media pembelajaran biologi
pada materi sel untuk peserta didik kelas XI SMA yang valid dan praktis.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan Research and
Development (R & D) dengan menggunakan model pengembangan Plomp. Subjek
penelitian yaitu 36 orang peserta didik kelas XI SMA Negeri 7 Padang dan satu
orang guru biologi SMA Negeri 7 Padang sebagai responden uji praktikalitas dalam
penggunaan media e-puzzle dan divalidasi oleh dua orang dosen biologi Universitas
Negeri Padang dan satu orang guru biologi SMA Negeri 7 Padang. Objek penelitian
ini adalah e-puzzle sebagai media pembelajaran biologi pada materi sel untuk
peserta didik kelas XI SMA. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah
lembar wawancara dan angket observasi, angket self evaluation, angket validasi,
angket one to ome evaluation, angket small group evaluation dan angket
praktikalitas. Teknik analisis data yang digunakan yaitu analisis deskriptif kualitatif
dan analisis statistik deskriptif.

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan diperoleh nilai validasi
88,17% dengan kriteria sangat valid dan nilai praktikalitas 92,81% dari guru,
95,09% dari peserta didik dengan kriteria sangat praktis. Oleh karena itu dapat
disimpulkan bahwa e-puzzle sebagai media pembelajaran biologi pada materi sel
untuk peserta didik kelas XI SMA yang dikembangkan sangat valid dan sangat
praktis.

Kata Kunci: E-puzzle, Media Pembelajaran Biologi, Sel
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Abad 21 yang disebut juga sebagai era Revolusi Industri 4.0 mengalami
perkembangan inovasi yang sangat pesat, termasuk inovasi di bidang pendidikan.
Inovasi pembelajaran dapat memudahkan peserta didik mempelajari materi yang
disampaikan oleh guru, tentunya dengan memanfaatkan media teknologi informasi.

Pada keterampilan abad 21, guru dituntut terampil, kreatif, dan inovatif dalam
proses pembelajaran. Hal ini didukung oleh pendapat Rahmadi (2019: 66), bahwa
guru pada Abad 21 harus memiliki pengetahuan sekaligus keterampilan dalam
menggunakan berbagai perangkat teknologi, dituntut kreatif dan inovatif dalam
penggunaan media pembelajaran baik yang tradisional maupun modern untuk
memfasilitasi proses belajar dan meningkatkan hasil pembelajaran. Hal ini sesuai
dengan hasil wawancara dengan guru mata pelajaran Biologi yaitu Ibu Ratnawita,
S.Pd., dan Ibu Teti Andriati, S.Pd., yang dilakukan pada Tanggal 30 November
2021 dan 23 Desember 2021 di SMAN 7 Padang, menyatakan bahwa pengemasan
media pembelajaran perlu dibuat semenarik mungkin dan memadukan gaya belajar
peserta didik agar memotivasi peserta didik untuk belajar sehingga dapat
meningkatkan pemahaman materi yang dipelajari.

Salah satu kemampuan guru dalam menunjang keberhasilan keterampilan
Abad 21 yaitu terampil dalam memilih dan menggunakan media pembelajaran.
Seorang guru harus bisa memilih media pembelajaran yang cocok diberikan ke
peserta didik agar mudah dimengerti oleh peserta didik, serta mampu meningkatkan

minat belajar peserta didik. Hal ini sesuai dengan hasil wawancara peneliti dengan



dua orang guru mata pelajaran Biologi yaitu Ibu Ratnawita, S.Pd., dan Ibu Teti
Andriati, S.Pd., diperoleh informasi bahwa media pembelajaran bertujuan untuk
mempermudah guru untuk menyampaikan materi sehingga peserta didik mudah
memahami apa yang disampaikan oleh guru. Media pembelajaran juga akan
memotivasi dan membuat siswa menjadi fokus dalam belajar.

Pada proses pembelajaran guru telah menggunakan media power point, video,
modul, dan LKPD. Berdasarkan hasil analisis angket observasi peserta didik
tentang permasalahan yang dialami dalam proses pembelajaran biologi (Lampiran
5), diketahui suara tertinggi yaitu 33 orang peserta didik menyatakan waktu
pembelajaran kurang memadai. Suara terendah yaitu 1 orang peserta didik
menyatakan tidak adanya buku ajar. Diketahui pula bahwa sebanyak 20 orang
peserta didik, menyatakan media pembelajaran yang ada kurang menarik dan
sebanyak 11 orang peserta didik menyatakan tidak adanya variasi media
pembelajaran yang digunakan. Hal ini didukung oleh hasil analisis wawancara
beberapa orang peserta didik kelas XI SMAN 7 Padang tentang gambar atau buku
ajar yang diberikan oleh guru (Lampiran 5), diketahui bahwa terdapat permasalahan
yang dialami peserta didik yaitu gambar yang terdapat di media pembelajaran yang
ada kurang menarik dari segi tampilan gambar seperti warna gambar dan
keterangan gambar. Berdasarkan hal tersebut dapat dipahami bahwa guru belum
melakukan inovasi media pembelajaran pelengkap lainnya.

Salah satu inovasi media pembelajaran yang dapat digunakan dan
dikembangkan yaitu e-puzzle sebagai media pembelajaran. E-puzzle merupakan

media pembelajaran berupa potongan-potongan gambar yang acak lalu disusun



menjadi sebuah gambar yang utuh dalam bentuk digital. Menurut Yulianti, dkk.
(2010: 84), dengan adanya media puzzle peserta didik lebih tertarik dan termotivasi
untuk aktif di dalam kegiatan pembelajaran, karena puzzle ini merupakan bentuk
permainan yang dapat membantu menghilangkan ketegangan dalam belajar dan
menghibur peserta didik dari pembelajaran yang banyak menguras konsentrasi.

Manfaat lain dari media puzzle ini antara lain mengasah otak, melatih nalar,
kesabaran, dan pengetahuan. Puzzle membantu peserta didik memahami dan
mengikuti intruksi dalam mencapai tujuan. Puzzle ini pun dapat melatih memori,
karena peserta didik akan mencoba untuk mengingat kembali potongan gambar,
pola, atau kata-kata agar bisa sesuai satu dengan yang lainnya. Penggunaan media
e-puzzle diharapkan bisa merangsang peserta didik untuk semakin aktif dalam
proses belajar dan memberikan efek baik terhadap hasil belajar kognitif peserta
didik.

Berdasarkan hasil wawancara dua orang guru mata pelajaran Biologi di
SMAN 7 Padang, menggunakan puzzle sebagai media pembelajaran itu penting,
karena pada media puzzle itu terdapat gambar yang membuat peserta didik
termotivasi bahkan tertantang untuk menyelesaikan atau menyusun gambar
menjadi utuh, media puzzle pernah digunakan di kelas X MIPA pada Tahun 2019
pada materi animalia, namun penggunaan media puzzle masih belum maksimal
dalam proses pembelajaran, hal ini dikarenakan keterbatasan waktu dalam
menyusun puzzle. Ini menjadi salah satu kekurangan dalam penggunaan media
puzzle. Menurut Sari (2013: 42), ada beberapa kekurangan dari penggunaan media

puzzle yaitu penyajian informasi yang terlalu banyak sehingga sulit di cerna peserta



didik dan membutuhkan waktu yang lama dalam menyelesaikan susunan puzzle,
sehingga perlu dikembangkan lebih lanjut dalam bentuk media e-puzzle.

Hasil angket peserta didik kelas XI MIPA di SMAN 7 Padang, didapatkan
informasi bahwa 69% peserta didik menyukai permainan puzzle, dan 31% peserta
didik tidak menyukai permainan puzzle (Lampiran 5). Sebanyak 71% peserta didik
menyatakan tidak pernah menggunakan media puzzle sebagai media pembelajaran,
dan 29% peserta didik menyatakan pernah menggunakan puzzle sebagai media
pembelajaran dengan alasan dapat melatih berpikir kreatif, menyenangkan, dan
melatih daya ingat, serta peserta didik merasa tertantang untuk menyusun gambar
(Lampiran 5). Berdasarkan hasil observasi kepada peserta didik kelas XI MIPA
SMAN 7 Padang sebanyak 25% peserta didik menyatakan tidak ada kesulitan
dalam mempelajari materi sel dan 75% peserta didik menyatakan sulit dalam
mempelajari materi sel karena kurang memahami struktur, letak dan fungsi organel
sel, sulit mengingat gambar dan gambar yang kurang berwarna (Lampiran 5). Hasil
angket peserta didik kelas XI MIPA SMAN 7 Padang juga didapatkan informasi
bahwa sebanyak 48 orang peserta didik menyatakan materi biologi yang
membutuhkan banyak gambar adalah materi sel, struktur dan fungsi jaringan
tumbuhan, dan 44 orang peserta didik menyatakan struktur dan fungsi sistem
peredaran darah sebagai materi yang dianggap membutuhkan banyak gambar
(Lampiran 5).

Menurut Elfada, dkk. (2015: 03), materi sel sangat penting dipelajari peserta
didik dalam rangka menunjang proses belajar pada materi selanjutnya karena

bersifat fundamental. Kedudukan materi sel dalam KD (Kompetensi Dasar)



Kurikulum 2013 jika dilihat secara berurutan, setelah materi sel terdapat berbagai
materi tentang jaringan dan sistem yang menyangkut makhluk hidup, baik
tumbuhan maupun hewan.

Sejalan dengan itu, menurut Heni, dkk. (2018: 21), materi sel merupakan
materi dasar yang perlu dipahami dengan baik oleh peserta didik sebelum
mempelajari materi biologi lainnya. Namun pada kenyataanya berdasarkan hasil
belajar peserta didik pada materi sel, masih banyak peserta didik yang belum
memahami materi sel tersebut. Hal ini dapat dilihat dari banyaknya jumlah peserta
didik yang tidak memenuhi KKM pada materi sel (Tabel 1).

Tabel 1. Rata-rata Nilai UH Materi Sel Kelas XI MIPA Tahun Pelajaran 2021/2022

SMAN 7 Padang
Nilai Ulangan Harian
No Kelas % % Jumlah
Rata-rata | Jumlah Tidak KKM
Tuntas Tuntas
1 XITPA 1 62,88 26,31 73,68
2 XIIPA 2 60,71 14,51 86,48
3 XIIPA 3 57,29 26,31 73,68
4 XIIPA 4 60,35 11,42 88,57 80
5 XIIPA S 61,29 17,50 82,50
6 XIIPA 6 60,08 17,94 82,05
7 XIIPA 7 58,81 20,00 80,00
Rata-rata total 60,20 19,14 80,99

Pemahaman peserta didik yang masih kurang pada materi sel ini, maka
diperlukan suatu media pembelajaran pelengkap yang tepat dan efektif untuk
diterapkan sebagai upaya meningkatkan pemahaman materi peserta didik.
Berdasarkan paparan permasalahan di atas diketahui bahwa peserta didik
membutuhkan media pembelajaran yang menarik untuk meningkatkan pemahaman
pada materi sel. Media e-puzzle dapat dijadikan sebagai solusi alternatif dan media

pembelajaran yang inovatif untuk merangsang keaktifan peserta didik dalam proses



pembelajaran materi sel, sehingga peneliti telah mengembangkan e-puzzle sebagai
media pembelajaran biologi pada materi sel untuk peserta didik kelas XI SMA.
B. Identifikasi Masalah
1. Peserta didik masih mengalami kesulitan dalam memahami materi sel.
2. Media pembelajaran yang tersedia di SMAN 7 Padang kurang memiliki
tampilan yang menarik dan menyenangkan.
3. Gambar yang tersedia pada media pembelajaran sulit untuk dipahami.
4. Guru kurang berinovasi dalam menggunakan dan mengembangkan media
pembelajaran.

C. Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka batasan masalah dalam
penelitian ini adalah tampilan gambar yang ada pada media pembelajaran sulit
dipahami dan guru kurang berinovasi dalam menggunakan dan mengembangkan
media pembelajaran.
D. Rumusan Masalah

Rumusan masalah dari penelitian ini adalah bagaimana mengembangkan e-
puzzle sebagai media pembelajaran biologi pada materi sel untuk peserta didik kelas
XI SMA yang valid dan praktis?
E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini yaitu,
menghasilkan e-puzzle sebagai media pembelajaran biologi pada materi sel untuk

peserta didik kelas XI SMA yang valid dan praktis.



F. Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan bermanfaat bagi berbagai pihak, sebagai berikut.

1. Bagi peserta didik, sebagai alternatif sumber belajar yang digunakan untuk
memahami dan menguasai pembelajaran biologi khususnya pada materi sel
kelas XI semester 1.

2. Bagi guru, sebagai salah satu media pembelajaran alternatif yang menunjang
proses pembelajaran pada saat penyampaian materi.

3. Bagi peneliti, berguna untuk menambah ilmu pengetahuan dan keterampilan
dalam mengembangkan suatu produk.

4. Bagi peneliti lain, sebagai bahan rujukan atau referensi untuk penelitian
relevan selanjutnya.

G. Spesifikasi Produk

Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah e-puzzle sebagai media
pembelajaran biologi pada materi sel untuk peserta didik kelas XI SMA. E-puzzle
merupakan media pembelajaran berbentuk permainan puzzl/e hasil modifikasi dari
puzzle konvensional yang dibuat dalam bentuk digital. E-puzzle berisi pertanyaan-
pertanyaan dan potongan-potongan gambar yang disusun menjadi utuh. E-puzzie
dikemas dengan komposisi warna dan ilustrasi gambar yang menarik. E-puzzle
dibuat menggunakan aplikasi Adobe Animate CC 2020 dan dapat digunakan dalam

bentuk aplikasi Adobe Flash Player 30.

E-puzzle ini terdiri dari beberapa komponen yaitu (a) intro e-puzzle, (b)
beranda e-puzzle, (c) menu e-puzzle yang terdiri dari petunjuk penggunaan (how to

play), pengaturan (settings), dan games. E-puzzle terdiri dari 10 series, setiap series



memiliki 1 soal utama (main question) dengan beberapa clue (soal). Clue (soal)
berbentuk essay dengan jawaban singkat. Tulisan pada e-puzzle menggunakan jenis
font Myriad Pro dengan ukuran 70 pt dan 35 pt untuk judul dan banner, kemudian
untuk body ukuran 18 pt. E-puzzle juga dibuat dengan latar berwarna putih dan biru
pastel, dilengkapi dengan gambar animasi.

E-puzzle dapat dioperasionalkan menggunakan Smartphone maupun PC dan
dimainkan secara individu. E-puzzle memuat materi biologi yang mengacu pada
Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar biologi SMA/MA berdasarkan kurikulum
2013 yaitu materi sel.

Cara memulai permainan pada e-puzzle yaitu membuka series pertama dan
menjawab clue (soal) yang ada di dalam series tersebut. Kemudian menjawab
minimal setengah jumlah c/ue dengan benar sebagai syarat untuk menjawab soal
utama (main question). Menjawab soal utama adalah syarat untuk membuka kunci
series selanjutnya. Bebas dalam memilih c/ue yang akan dikerjakan terlebih dahulu
dan jika jawaban salah, maka diperboleh menjawab clue lainnya. Setiap series

bernilai 10 poin dan total poin keseluruhan yaitu 100 poin.



