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PENGEMBANGAN PERMAINAN 3 IN 1 (TRIVIA, KUARTED, DAN
BOARD) SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN IPA BAB STRUKTUR
DAN FUNGSI JARINGAN TUMBUHAN TINGKAT SMP/MTS

Tiara Nur Amalia
18106080024
Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk: 1) Mengembangkan media pembelajaran
IPA-Biologi bab struktur dan fungsi jaringan tumbuhan tingkat SMP/MTS berupa
permainan 3 in 1 (trivia, kuarted, and board), 2) Mengetahui kelayakan media
pembelajaran IPA-Biologi bab struktur dan fungsi jaringan tumbuhan tingkat
SMP/MTS berupa permainan 3 in 1 yang berkualitas menurut ahli materi dan guru
IPA-Biologi, 3) Mengetahui respon siswa terhadap pengembangan media
pembelajaran IPA Permainan 3 in 1 bab Struktur dan fungsi jaringan Tumbuhan
Tingkat SMP/MTS. Jenis penelitian ini adalah penelitian R&D (Research and
Development). Permainan ini dinilai oleh ahli media, ahli materi, dan guru
menggunakan angket yang kemudian dilakukan perbaikan. Setelah itu diuji
cobakan kepada kelompok kecil berjumlah 8 siswa. Pengembangan media
pembelajaran berupa permainan 3 in 1 bab struktur dan fungsi jaringan tumbuhan
tingkat SMP/MTS dikembangkan sesuai tahapan model penelitian ADDIE yang
dibatasi sampai tahap implementasi (implementation). Penelitian ini menghasilkan
media pembelajaran berupa permainan 3 in 1 bab struktur dan fungsi jaringan
tumbuhan tingkat SMP/MTS yang berkualitas sangat baik menurut ahli media, ahli
materi, dan guru IPA-biologi dengan kategori “sangat baik”. Respon siswa dalam
uji coba kelompok kecil memperoleh hasil dengan kategori “setuju”. Sehingga
permainan 3 in 1 bab struktur dan fungsi jaringan tumbuhan tingkat SMP/MTS
yang dikembangkan dapat dikatakan layak apabila digunakan dalam pembelajaran.

Kata kunci: permainan 3 in 1 (trivia, kuarted, and board), struktur dan fungsi
jaringan tumbuhan SMP/MTS, media pembelajaran.
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Berdasarkan penelitian dari TIMSS (Trends in International
Mathematicsd and Science Study), siswa Indonesia berada pada ranking amat
rendah dalam berbagai kemampuan, diantaranya (1) memahami informasi yang
komplek; (2) teori, analisis, dan pemecahan masalah; (3) pemakaian alat,
prosedur dan pemecahan masalah; dan (4) melakukan investigasi. Kemudian,
dari hasil penelitian PISA (Program for International Student Assessment) dalam
hal yang berfokus pada literasi bacaan, matematika, dan sains menunjukkan
Indonesia baru dapat menduduki 10 besar terbawah dari 65 negara (Mita,
Tambunan, & lzzati, 2019). Kedua hasil penelitian tersebut menunjukkan
rendahnya pelaksanaan pembelajaran di Indonesia dalam sains. Oleh karena itu,
pola pendidikan ilmu pengetahuan alam perlu disesuaikan agar kelak generasi
muda dapat menjawab dan menyelesaikan tantangan-tantangan yang dihadapi di
masa yang akan datang. Profil pelajar Pancasila, yang diharapkan dimiliki pada
setiap siswa Indonesia, perlu diperkuat melalui ranah pendidikan.

Pedoman pengembangan kurikulum yang dipakai untuk mencetak profil
pemuda pancasila saat ini adalah kurikulum merdeka belajar. Kurikulum
merdeka dalam pembelajaran IPA di tingkat SMP dilaksanakan dengan basis
keterpaduan (Integrative Science) yang berorientasi aplikatif, pengembangan

kemampuan berfikir, kemampuan belajar, rasa ingin tahu, dan pembangunan



sikap peduli dan tanggung jawab terhadap lingkungan dan alam sosial
(Andiyani, Saraswati, Melasari, Putri , & Sumardani, 2020).

Hakikatnya pembelajaran meliputi beberapa aspek, diantaranya adalah
sikap guru, model pembelajaran, bahan pelajaran, media pembelajaran, dan hasil
pembelajaran. Aspek ini secara signifikan akan mempengaruhi minat dan
motivasi siswa dalam belajar. Pembelajaran dalam satuan pendidikan harus
menyenangkan dengan dikemas secara aktif, interaktif, inovatif dan inspiratif
yang mampu membuat siswa berpartisipasi selama pembelajaran berlangsung
sehingga dapat memunculkan sisi kreatif dan kemandirian dari siswa sesuai
minat, bakat, perkembangan fisik dan psikologi siswa (Gusti & Syamsurizal,
2021).

Kecenderungan Guru dalam pembelajaran saat ini masih berpusat pada
Guru. Banyak dari Guru yang masih menyampaikan dengan hanya
menyampaikan, dengan posisi siswa menjadi pasif dalam pembelajaran. Padahal
tidak bisa dipungkiri zaman semakin maju, teknologi berkembang dengan pesat
yang diiringi juga kemudahan siswa untuk mendapatkan informasi dari berbagai
sumber. Hal ini membuat siswa menjadi kurang tertarik ketika pembelajaran
bersifat pasif dengan berpusat pada guru.

Pembelajaran biologi merupakan salah satu pembelajaran yang
menghubungkan siswa dengan makhluk hidup dan lingkungannya. Dengan
pembelajaran biologi siswa dapat berinteraksi mengetahui beberapa peristiwa
yang terjadi melalui komponen-komponen secara nyata yang ada di

lingkungannya, termasuk juga tentang diri siswa sendiri. Dalam prosesnya



seharusnya mudah dipahami oleh siswa. Namun pada kenyataannya, penerapan
belajar efektif pada pembelajaran biologi sulit atau jarang ditemukan pada satuan
pendidikan. Hal ini menyebabkan kurangnya minat dari siswa untuk
bersemangat dalam pembelajaran biologi. Di sisi lain, terdapat banyak istilah
dan bahasa latin yang susah untuk dihafal yang menyebabkan hasil kognitif
pembelajaran IPA-biologi menjadi rendah. Di sisi lain, dampak Pandemi secara
tiba-tiba mengharuskan elemen pendidikan untuk mempertahankan
pembelajaran dengan tetap sesuai kondisi.

Setelah hampir dua tahun melakukan pembelajaran online, disdikpora
DIY menyatakan jika semakin lama pembelajaran online akan semakin
mengalami loss learning pada pelajar DIY. Sejak di keluarkan Surat Keterangan
(SK) dari disdikpora DIY bahwa sejak 23 Maret 2022 mendesak diadakan 100%
Pembelajaran Tatap Muka (PTM) bagi sekolah yang sudah memenuhi kriteria
karena dampak Pembelajaran Jarak Jauh (PJJ) semakin menurunkan kualitas
Pelajar DIY.

Perubahan ini juga mempengaruhi dan memberikan tantangan tersendiri
bagi lembaga pendidikan di Indonesia. Tentu saja di dalam proses yang serba
mendadak tanpa adanya persiapan ini harus menghadapi berbagai masalah dan
tantangan. Namun semua pihak harus bisa bekerja sama dan mencari solusi agar
pembelajaran tetap bisa terlaksana. Dengan segala keterbatasan dan kegagapan
dalam menjalankan teknologi, guru tetap menjalankan tanggung jawab dan
kewajibannya untuk berinovasi dan menciptakan suasana belajar yang sesuai

dan menyenangkan. Hingga pandemi mereda dan pembelajaran harus kembali



normal lagi setelah hampir dua tahun PJJ (Pahroji, Husain, Korompot, &
Tuasikal, 2022).

Terkait kegiatan pembelajaran dilakukan observasi di SMP Negeri 8
Yogyakarta dengan melakukan wawancara kepada guru IPA-Biologi. Hasil dari
wawancara diketahui bahwa selama PJJ kurang maksimal. Hal ini disebabkan
guru dituntut untuk lebih melakukan inovasi dalam kegiatan pembelajaran yang
secara tiba-tiba online. Sedangkan di sisi lain guru masih belajar untuk
menyesuaikan pembelajaran dengan perangkat online seperti google meet, zoom
meeting, google classroom dsb. Terlebih adanya perubahan kurikulum secara
administratif seperti contoh, RPP satu halaman dan lainnya. Kemudian setelah
pandemi mereda, kembali diadakan PTM dengan kondisi siswa yang sebagian
mengalami loss learning. Guru semakin harus berpikir ulang terkait
membawakan pembelajaran agar menjadi semenarik mungkin dan
mengembalikan semangat belajar siswa berdasarkan kurikulum merdeka belajar.

Berdasarkan permasalahan yang dipaparkan pada paragraf di atas dapat
disimpulkan bahwa peralihan dari PJJ menjadi PTM membuat guru harus lebih
adaptif dengan situasi yang ada. Sedangkan di SMP Negeri 8 Yogyakarta, alat
pendukung pembelajaran hanya penjelasan dari guru, buku paket yang
dipinjamkan oleh perpustakaan sekolah dan Lembar Kerja Siswa (LKS). Guru
belum memiliki pendukung lainnya dan membuat siswa kurang antusias selama
kegiatan pembelajaran. Adanya media pembelajaran juga termasuk bagian yang

penting dalam masa peralihan pasca pandemi.



Pembelajaran yang baik dan inovatif pada dasarnya tidak terlepas dari
penggunaan media. Setiap siswa memiliki kemampuan yang berbeda-beda
dalam proses pemahaman terdadap materi pembelajaran. Hal ini terlihat
dibuktikan bahwa pengetahuan yang diperoleh oleh seseorang secara
persentase yakni mencapai 83% melalui penglihatan dan hanya sekitar 11%
diperoleh dari pendengaran serta sekitar 6% dari yang lainnya. Kemampuan
daya ingat terhadap pengetahuan yang telah diperoleh tersebut sekitar 20%
dari apa yang didengar dan sekitar 50% dari apa yang dilihat. Oleh sebab
itu penggunaan media yang lebih banyak menggunakan penglihatan
daripada pendengaran akan menunjang pencapaian tujuan pembelajaran
(Istiglal, 2018).

Kemudian wawancara kepada guru IPA-Biologi SMP Negeri 8
Yogyakarta memberikan informasi bahwa materi yang lebih sulit dipahami oleh
siswa adalah bab struktur dan fungsi jaringan tumbuhan. Hal ini ditunjukkan
dengan hasil ulangan harian yang lebih rendah dari bab lainnya dengan nilai
KKM 75 dari 100. Berdasarkan pengalaman beliau, bab struktur dan fungsi
jaringan tumbuhan memiliki banyak tema. Bab ini tidak cukup melalui
penjelasan yang berpusat pada Guru saja karena hakikatnya pembelajaran
biologi merupakan pembelajaran interaktif yang membutuhkan pemahaman,
penanaman konsep belajar dengan mudah, dan cara yang inovatif. Oleh sebab
itu, pembelajaran biologi khususnya pada materi ini memerlukan media
pembelajaran. Media pembelajaran umumnya dibuat guru sebagai penunjang

tambahan dalam pembelajaran. Seiring perkembangan zaman, media



pembelajaran biologi juga harus inovatif dan memudahkan pemahaman dalam
pembelajaran.

Menurut siswa SMP Negeri 8 Yogyakarta, mereka membutuhkan taktik
pembelajaran yang baru dalam (PTM) setelah masa pembelajaran dari rumah
selama era pandemi covid-19 ini. Sedangkan pada SMP Negeri 8 hanya memakai
LKS sebagai buku panduan dan belum ada media penunjang lainnya.
Berdasarkan permasalahan dari yang didapat dalam wawancara, peneliti
terdorong untuk membuat media pembelajaran melalui permainan 3 in 1 (trivia
game, quarted game, and board game). Melalui permainan, anak memahami
adanya aturan yang berlaku dan harus dipatuhi, sehingga anak juga belajar
mengenai sebuah sistem nilai dan moral. Oleh karena itu, bermain menjadi
aktivitas sentral yang sangat penting bagi siswa (Rasyid & Rohani, 2018).

Media pembelajaran melaui permainan 3 in 1 yang meliputi trivia game,
kuarted game dan board game merupakan salah satu alternatif media
pembelajaran biologi. Media pembelajaran ini diharapkan memudahkan siswa
untuk memahami pembelajaran hiologi pada bab struktur dan fungsi jaringan
tumbuhan dalam bentuk permainan. Media pembelajaran ini mengemas tiga
macam permainan dalam satu bentuk media dengan tujuan memberikan
alternatif cara belajar baru dalam pembelajaran biologi khususnya dalam
penelitian ini pada bab struktur dan fungsi jaringan tumbuhan. Berdasarkan
minat belajar siswa terkait pembelajaran biologi terkhusus pada bab struktur dan

fungsi jaringan tumbuhan dari hasil ulangan harian yang rendah.



Peneliti tertarik untuk menjadikan hal ini sebagai latar belakang
penelitian dengan judul “Pengembangan Permainan 3 in 1 (Trivia, Kuarted, and
Board) sebagai Media Pembelajaran IPA Bab Struktur dan fungsi jaringan
Tumbuhan Tingkat SMP/MTS”.

B. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, maka diidentifikasikan
permasalahan sebagai berikut, diantaranya:

1. Berdasarkan wawancara guru IPA-Biologi SMP Negeri 8 Yogyakarta, siswa
SMP Negeri 8 Yogyakarta kurang aktif dalam pembelajaran IPA-Biologi
karena adaptasi peralihan PJJ menjadi PTM.

2. Siswa kelas 8 SMP Negeri 8 Yogyakarta merasa buku pelajaran IPA-Biologi
kurang menarik, diantaranya buku yang dipinjamkan perpustakaan sekolah
dan LKS.

3. Pendukung materi IPA-Biologi di SMP Negeri 8 Yogyakarta yang digunakan
kurang menarik dan belum adanya media pembelajaran.

4. Rendahnya hasil ulangan harian siswa SMP Negeri 8 Yogyakarta dalam
pembelajaran IPA-biologi bab struktur dan fungsi jaringan tumbuhan.

C. Pembatasan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, peneliti membatasi penelitian ini pada
hal berikut:

1. Pengembangan media pembelajaran berupa permainan 3 in 1 (Trivia,

Kuarted, and Board).



2. Media pembelajaran dibatasi pada mata pelajaran IPA-Biologi bab struktur
dan fungsi jaringan tumbuhan tingkat SMP/MTS.
3. Pengambilan data penelitian dilakukan di SMP Negeri 8 Yogyakarta.
D. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka rumusan masalah
dalam penelitian ini adalah:

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran IPA-Biologi bab struktur
dan fungsi jaringan tumbuhan tingkat SMP/MTS berupa permainan 3 in 1
(Trivia, Kuarted, and Board)?

2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran IPA-Biologi bab struktur dan
fungsi jaringan tumbuhan tingkat SMP/MTS berupa permainan 3 in 1
(Trivia, Kuarted, and Board) yang berkualitas menurut ahli materi dan guru
IPA-Biologi?

3. Bagaimana respon siswa terhadap pengembangan media pembelajaran IPA
Permainan 3 in 1 (Trivia, Kuarted, and Board) bab Struktur dan fungsi
jaringan Tumbuhan Tingkat SMP/MTS?

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan uraian latar belakang di atas, tujuan dari penelitian ini
adalah:
1. Mengembangkan media pembelajaran IPA-Biologi bab struktur dan fungsi
jaringan tumbuhan tingkat SMP/MTS berupa permainan 3 in 1 (Trivia,

Kuarted, and Board).



2. Mengetahui kelayakan media pembelajaran IPA-Biologi bab struktur dan
fungsi jaringan tumbuhan tingkat SMP/MTS berupa permainan 3in1 (Trivia,
Kuarted, and Board) yang berkualitas menurut ahli materi dan guru IPA-
Biologi.

3. Mengetahui respon siswa terhadap pengembangan media pembelajaran IPA
Permainan 3 in 1 (Trivia, Kuarted, and Board) bab Struktur dan fungsi
jaringan Tumbuhan Tingkat SMP/MTS.

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan
Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah produk media
pembelajaran dengan spesifikasi di antaranya sebagai berikut:

1. Media pembelajaran yang dikembangkan berupa permainan interaktif kartu
yang dapat dimainkan dengan tiga cara permainan, yaitu trivia, kuarted dan
board. Petunjuk dan aturan main terdapat pada lembar penjelasan. Latihan
soal dikemas dalam bentuk kartu yang berjumlah 40. Material bahan yang di
pakai berupa kertas tahan air dan ringkas dibawa.

2. Konten bahan yang di gunakan dalam pengembangan produk ini adalah
pendalaman materi berupa kuis soal ringan bab struktur dan fungsi jaringan
tumbuhan tingkat SMP/MTS. Gambar pendukung yang disajikan berupa
desain ilustrasi.

3. Kelayakan media pembelajaran akan di ujikan kepada ahli materi, ahli media
dan guru IPA-Biologi tingkat SMP/MTS. Implementasi produk diuji coba

untuk siswa SMP Negeri 8 Yogyakarta.
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G. Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat, diantaranya:

1. Bagi siswa, menjadi alternatif media pembelajaran IPA-Biologi bab struktur
dan fungsi jaringan tumbuhan, baik belajar ketika di sekolah maupun
penunjang pembelajaran di rumah.

2. Bagi guru, dapat dijadikan sebagai salah satu pertimbangan dalam memilih
media pembelajaran yang praktis dan efektif untuk mengajarkan bab struktur
dan fungsi jaringan tumbuhan dalam PTM. Kemudian juga dapat memberi
pengalaman pendalaman materi IPA dengan model baru kepada siswa bab
struktur dan fungsi jaringan tumbuhan dengan lebih mudah dan menarik
melalui media pembelajaran berupa permainan 3 in 1 (Trivia, Kuarted, and
Board).

3. Bagi sekolah, dapat dijadikan referensi media pembelajaran di sekolah.

4. Bagi peneliti, memberi pengalaman dalam membuat media pembelajaran
yang bervariasi serta dapat dijadikan rujukan oleh peneliti lain untuk

mengembangkan media pembelajaran yang lebih baik lagi.



BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil dari analisis data penelitian dapat disimpulkan bahwa:

1. Pengembangan media pembelajaran berupa permainan 3 in 1 (trivia,
kuarted, and board) bab struktur dan fungsi jaringan tumbuhan tingkat
SMP/MTS dikembangkan sesuai tahapan model penelitian ADDIE yang
dibatasi sampai tahap implementasi (implementation).

2. Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran berupa permainan 3 in 1
(trivia, kuarted, and board) bab struktur dan fungsi jaringan tumbuhan
tingkat SMP/MTS yang berkualitas sangat baik menurut ahli media, ahli
materi, dan guru IPA-biologi dengan kategori “sangat baik”.

3. Respon siswa dalam uji coba kelompok kecil memperoleh hasil dengan
kategori “setuju”. Sehingga permainan 3 in 1 (trivia, kuarted and board)
bab struktur dan fungsi jaringan tumbuhan tingkat SMP/MTS yang
dikembangkan dapat dikatakan layak apabila digunakan dalam
pembelajaran.

B. Saran
1. Pengembangan lebih lanjut
Peneliti hanya mengembangkan permainan 3 in 1 sampai tahap
implementasi, yaitu uji kelompok kecil. Pada pengembangan selanjutnya,
disarankan agar produk hasil penelitian ini ditindaklanjuti dengan

dilaksanakannya tahap evaluasi. Tahap evaluasi yang dimaksud berupa
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pengaruh penggunaan permainan 3 in 1 yang dikembangkan terhadap proses
dan hasil belajar siswa.

Keterbatasan produk

Permainan 3 in 1 ini hanya terbatas pada latihan soal tahap C1-C4 saja,
belum sampai ranah soal HOTS. Kemudian variasi latihan soal hanya

terbatas pada 41 kartu soal saja.
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