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PENDAHULUAN
A. Latar belakang
Masalah pendidikan merupakan masalah yang sangat penting dalam
kehidupan. Bukan saja sangat penting, bahkan masalah pendidikan itu sama
sekali tidak dapat dipisahkan dari kehidupan.! Setiap manusia akan terus
membutuhkan pendidikan dimanapun dan kapanpun. Kualitas pendidikan

disuatu negara akan tgengar*erhadap arah kesuksesan dan majunya

negara itu sendiri. Hal ini an pendidikan menjadi pilar dalam

upaya pengembanga g3 . Sumber daya manusia yang
berkualitas*nt asa . : y*g bermutu sehingga
ng semakin maju.

aIan‘*‘proses pematangan

kualitas peserta gan cara membebaskan

kbt d Mt IR Gali TilkBediiodo, AdibRrharbpuen HilidakBettiayaan,
ketidakbenaran, ketidakmgci,q"!ﬁ%ﬁttgruknya akhlak dan keimanan.?

Maka dari itu pendidikan menjadi kebutuhan paling dasar bagi proses
perkembangan manusia. Pendidikan membuat manusia berusaha
mengembangkan dirinya sehingga mampu beradapatasi mengikuti pola

perkembangan zaman seperti kemajuan teknologi dan informasi.

L H. Abu Ahmadi, Nur Uhbiyati, Iimu Pendidikan (Jakarta: rineka cipta, 2015), hal.98.
2 Faizal Djabidi, Manajemen Pengelolaan Kelas (Cilegon: Madani, 2017), hal.1.



Saat ini perkembangan teknologi dan informasi semakin pesat dan
tidak dapat dihindari lagi pengaruhnya terhadap dunia pendidikan. Pesatnya
perkembangan teknologi dari masa ke masa memiliki pengaruh yang cukup
signifikan terhadap peserta didik di berbagai tingkat pendidikan. Teknologi
digital menjadi kebutuhan pendidikan pada saat ini, karena sudah diadaptasi
oleh kementrian pendidikan dan kebudayaan republic indonesia

(kemendikbud) untuk mengemb*vkan kurikulum baru dan sistem online

Oleh karenanya‘?manfaat didan infon'Ksi dirasa penting untuk

mencapai k@

Akan teta ari 3 ali| seorang guru tetap tidak

serta mengembangkan didi !l! enuj’l‘ndonesia kreatif tahun 20452,

URIVERSTIAS REABBUL CHALIR "
pembelajaran. Agar tﬂ[&jé@érwbelajaran yang efektif dan

menyenangkan, maka seorang guru harus memiliki suatu inovasi dalam
menentukan metode dan membuat media pembelajaran. Salah satu faktor
penunjang keberhasilan peserta didik dalam mencapai kompetensi
keberhasilan yaitu kemampuan guru dalam mengembangkan suatu media

pembelajaran.*

3 Heri Hidayat, dkk, Peranan Teknologi Dan Media Pembelajaran Bagi Siswa Sekolah Dasar Di
Dalam Pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan, (Bandung: Jurnal Pendidikan
Kewarganegaraan Undiksh, 2020) Vol. 8 No. 2

4 Amirotush Sholihah, Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Game Powerpoint Materi
Siklus Makhluk Hidup Pada Siswa Kelas lv Sdi Asy-Syarif, (Mojokerto:2022), hal.2



Namun mayoritas guru masih menggunakan metode konvensional
saat proses pembelajaran dengan alasan sifat pengaplikasiannya sangat
sederhana dan tidak perlu pengorganisasian yang sangat rumit. Dimana
komunikasi yang terjadi antara guru dengan siswa akan bersifat searah
sehingga siswa menjadi pasif juga mudah bosan.® Fakta di lapangan juga
mengatakan bahwa masih ban;%guru yang tidak memahami langkah-

langkah pemilihan meo%seca a baik, de%n demikian banyak guru yang

masih menjadil*dirinya A lis sebage‘atu-satunya media dan
sumber belajar.b Hal a_cepat merasa bosan dan
menjadi tidak f jga siswa tidak mudah
menerima *ha D n.*enggunaan media
pembelajaran menjadi yang sangat diperlukan dalam

embelajaran di sekolah. Karena dapat membantu dalam pencapaian
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tujuan pembelajaran. WOITsrRé'thgnyiapan media pembelajaran

menjadi salah satu tanggung jawab yang dimiliki guru/tenaga pendidik.’

Media pembelajaran merupakan alat yang digunakan untuk
menyampaikan pesan atau untuk berkomunikasi antara siswa, pengajar, dan
bahan ajar. Sehingga dapat dikatakan bahwa bentuk komunikasi tidak akan

berjalan tanpa perantara untuk menyampaikan pesan. Hubungan atau

> Rita Sukesi, Pengembagan Media Pembelajaran Flipchart Terhadap Prestasi Belajar Siswa
Pada Mata Pelajaran Ips Terpadu Pokok Bahasan Kegiatan Ekonomi Kelas VII di Smp N Sekar
Tahun Pelajaran 2018/2019, (Bojonegoro: 2019), hal.220

& Nunu Mahnun, MEDIA PEMBELAJARAN (Kajian terhadap Langkah-langkah Pemilihan Media

dan

Implementasinya dalam Pembelajaran), UIN-SUSKA: Jurnal Pemikiran Islam; Vol. 37, No. 1,
2012, hal.28

7 Ayu kurniawati, Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan Microsoft

PowerPoint, (Yogyakarta: UNI Yogyakarta, 2011), hal. 2



interaksi manusia, realitas, gambar, gambar bergerak, tulisan audio,
merupakan bentuk-bentuk stimulus yang dapat digunakan sebagai media.
Bentuk-bentuk stimulus tersebut yang akan membantu siswa mempelajari
materi yang diajarkan.®

Dengan menyesuaikan serta memanfaatkan teknologi yang semakin
berkembang, para pendidik seharusnya sudah mulai menggunakan teknologi
ke dalam proses pembelajarar%tuk lebih meningkatkan hasil belajar

peserta didik. Teknolo*digu ' sebawi\ media pembelajaran inovatif

yang diyakini r*mpu meng bangan znlan. Isma, menyatakan

bahwa pembelajaran §a eng edia teknologi memberikan
%kat android sangat

J . y‘ain sebagai fungsi

gat berpotensi dikembangkan

menjadi media pembelajaran interak(i ermanfaat bagi peserta didik.°
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Salah satu medlahjmhelajﬂan nieraktlf berupa audio visual yang
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dapat membantu dalam dunia pendidikan yaitu menggunakan microsoft
powerpoint. Media powerpoint sangat umum digunakan pada berbagai
kalangan pendidikan. Microsoft powerpoint memiliki berbagai manfaat,
salah satunya yaitu dapat digunakan sebagai media pembelajaran secara

interaktif. Akan tetapi, masih terdapat sebagian guru yang kurang

mengetahui manfaat dari powerpoint itu sendiri. Sedikit dari guru yang

8 Hujair AH Sanaky, Media Pembelajaran, (Yogyakarta: Kaukaba Dipantara, 2013), hal. 3-4.

® Isma Ramadhani Lubis, Jaslin Ikhsan, Pengembangan Media Pembelajaran Kimia Berbasis
Android Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Dan Prestasi Kognitif Padapeserta Didik SMA
“jurnal inovasi pendidikan ipa, vol.1 no.2 (oktober2015), hal.192.



sudah memanfaatkan Microsoft powerpoint dalam kegiatan belajar
mengajar. Namun terkadang hanya digunakan sebagai penyampaian materi
presentasi ataupun dipergunakan dalam menyampaikan bahan ajar satu arah
yang tidak interaktif atau (non-interaktif), dimana peserta didik tidak
berperan aktif dalam pembelajaran serta hanya terkesan sebagai pendengar
materi yang disampaikan oleh guru. Berdasarkan hal tersebut, jelas tidak
sejalan dengan tujuan pembuatan media pembelajaran berbasis interaktif,
dimana proses pembelajaran ini wbatkan siswa secara aktif pada kegiatan

pembelajaran yang s*ng begangsun emilihan  media Microsoft

powerpoint pa%enelitian 8 media y@ lain adalah Microsoft

powerpoint ini meru

multimediaﬁa
menampilka;k

menampilkan suara

sual yang disajikan melalui

Ie&n animasi selain

mﬂpoint juga dapat
dengan kebutuhan pengguna,
Sedangkan untuk hanya dapat menyajikan
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pertanyaan atau kuis sebagal valuasl ar siswa saja dan tidak
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menampilkan materi serta game didalamnya.

Penggunaan media pembelajaran juga sangat menentukan jalannya
suatu kegiatan pembelajaran, apakah akan berjalan monoton atau bervariasi.
Dalam berbagai mata pelajaran seperti Matematika, Bahasa, Seni, dan
lainnya, penggunaan media diperlukan untuk memperkaya pengalaman

belajar siswa dengan menghadirkan konsep-konsep pelajaran melalui visual,

audio, dan pengalaman praktis. Begitu pula dengan mata pelajaran limu



Pengetahuan Alam (IPA) di tingkat Sekolah Dasar, dimana ilmu ini tidak
bisa di nalar atau merupakan ilmu tetap. Oleh karena itu IPA merupakan
ilmu yang proses pembelajarannya berkaitan dengan pengalaman langsung
agar peserta didik mudah memahami secara nyata dan langsung ke alam
sekitar.’® Oleh karena itu, penelitian ini akan mengembangkan media
berbasis game interaktif dimana game ini berbentuk audio visual yang

memiliki elemen-elemen animasi, yang menarik sehingga dapat membuat

siswa lebih semang*dala eIajar*game interaktif juga dapat

IImu Pengetah 3 kan‘zlah satu mata pelajaran
yang erat ﬁta ' E AETE nmata pelajaran ini
menggiring  SisWlia gamati, meramalkan,
mengklasifikasi obj e epglidian mengomunikasikan apa

roses pembelajaran IPA

HNYERS 'J!'A% stﬂk!mﬁﬁeﬁa&r!n!—kaﬁl EGMR Datarn
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beberapa hal tertentu, konsep embelajaran IPA adalah hasil tanggapan dari
pikiran manusia atas semua kejadian yang terjadi di alam.!! Padahal ini
materi ciri-ciri makhluk hidup juga termasuk materi yang memerlukan
media dalam proses pembelajarannya, tanpa adanya media pembelajaran
siswa akan kesulitan dalam memahami materi yang disampaikan. Dengan

menggunakan media pembelajaran seperti gambar, video, dan presentasi

10 Fitra dkk, Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif, Vol.1, No. 2 November 2022, hal.63.
1 Hisbullah dan Nurhayati Selvi, Pembelajaran llmu Pengetahuan Alam Di Sekolah Dasar,
(Makasar: Penerbit Aksara Timur, 2018), hal. 1.



multimedia membantu memvisualisasikan konsep-konsep yang sulit
dipahami, membuatnya lebih mudah dipahami oleh siswa.

Berdasarkan pada praobservasi di sekolah MI Miftahul Ulum
Gondang bahwa sarana dan prasarana yang ada disekolah cukup memadai
untuk menunjang proses belajar mengajar. Di sekolah MI Miftahul Ulum
Gondang ini sudah memiliki ruang lab komputer yang dapat digunakan
dalam proses pembelajaran. Selain itu sudah tersedia alat peraga yang dapat

digunakan sebagai media pembxran ug»k beberapa materi dalam mata

pelajaran IPA, di dalam seko ah tersedia, torso kerangka manusia,

alat kit, dan alat perag

Terl* P

berdasarkan hasi

iﬂ*ul Ulum Gondang,

ur guru kelas 11l di Ml
Miftahul Ul‘l% Gol a8 ahw‘a*‘%lain menggunakan

metode pembelaj
hdritdeh 36zt et b Spdiilmedifgiibarblso Gebahdhd oldhdsia, dan
benda-benda konkrit Iaim&m@% disekitar lingkungan sekolah.

Bahkan sesekali guru juga melakukan fun game atau belajar diluar kelas

ing menggunakan media

supaya siswa tidak merasa bosan saat proses pembelajaran. Namun pada
kenyataannya penggunaan media tersebut dirasa masih belum membantu
proses pembelajaran secara maksimal. Dimana siswa masih sering bermain

dan berbincang sendiri pada saat guru menjelaskan materi, sehingga memicu

12 Hasil observasi kegiatan pembelajaran, tanggal 24 Oktober 2023 Di MI Miftahul Ulum
Gondang



suasana kelas menjadi ramai dan tidak kondusif. Jika dilihat dari
pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran IPA masih tergolong
sedang cenderung rendah. Keterbatasan dalam memanfaatkan media
pembelajaran, khususnya media pembelajaran yang berbentuk media
interaktif ini dapat berdampak pada kurang efektifnya proses belajar
mengajar sehingga menyebabkan hasil belajar siswa menurun. Selain itu

guru juga belum memaksimalkan fasilitas yang tersedia di sekolah seperti

laboratorium kompute%ng daxigunaki dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan permasa g terjadi di atas maka penelitian ini

mengembangkan me jai media interaktif dalam

meningkatk*k

ialah media atau

rf*ia interaktif sendiri
untuk lebih kreatif dan
inovatif dal‘a% me perfw*‘lajaran dengan alat

bantu yang dapat

B I e iryS keriAN Sk dulnl kash\ BRUD dublaréh Fehudxd_§dvd siswa.
Sehingga menjadikan kuMnghﬁaratgwa lebih meningkat. Media ini

disajikan semenarik mungkin dalam bentuk game dengan memanfaatkan

dari guru ke siswa, yang

powerpoint sehingga siswa tidak mudah jenuh dalam menggunakan media
tersebut, karena dalam media ini siswa akan di ajak untuk bermain game
sekaligus masuk ke dalam materi pembelajaran di sekolah. Selain itu media

ini juga disertai fitur interaktif, seperti tantangan, kuis, hadiah, dan umpan

13 Data Hasil Wawancara Bersama guru Mata Pelajaran IPA MI Miftahul Ulum Gondang Tanggal
24 Oktober 2022.



balik langsung, yang membuat pembelajaran menjadi lebih menarik dan
menyenangkan bagi siswa, yang pada gilirannya dapat meningkatkan minat
mereka terhadap pelajaran. Sehingga media pembelajaran berbasis game
powerpoint ini lebih terasa menyenangkan dan efektif jika digunakan dalam
pembelajaran.

Berangkat dari adanya masalah di atas, penelitian ini memberikan
solusi terhadap permasalahan yang dihadapi melalui penelitian dan
pengembangan media pembelijgln interaktif dengan judul penelitian

“Pengembangan Me& Pemisglajarapd. Interaktif Berbasis Game

PowerPoint M*’i Ciri Hidup %s 111 di M1 Miftahul

UNIVERSITAS KH. ABDUL CHALIM
Mojokerto



B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, maka didapatkan

rumusan masalah sebagai berikut:

1.

Bagaimana spesifikasi produk media pembelajaran interaktif game
Powerpoint materi ciri-ciri makhluk hidup pada siswa kelas 11l Ml
Miftahul Ulum Gondang?

Bagaimana validitas media pembelajaran interaktif game Powerpoint
materi ciri-ciri makhluk hidup pada siswa kelas 11 M1 Miftahul Ulum

Gondang? ¥

Bagaiman%espon gu Si8wa terha* media pembelajaran

interaktif game P | ri makhluk hidup pada siswa

kelas ITK/II
Bagairrl% :

materi ciri-ciri

erykif game Powerpoint

a kelas 111 M1 Miftahul Ulum

Gondang?
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C. Tujuan Penelitian Mojokerto

Tujuan penelitian dan pengembangan yang hendak dicapai adalah

sebagai berikut:

1.

Mengetahui spesifikasi produk media pembelajaran interaktif game
Powerpoint materi ciri-ciri makhluk hidup pada siswa kelas Il Ml
Miftahul Ulum Gondang.

Mengetahui validitas media pembelajaran int eraktif game Powerpoint
yang dikembangkan oleh peneliti.
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3. Mengetahui respon guru dan siswa terhadap media pembelajaran

interaktif game Powerpoint materi ciri-ciri makhluk hidup pada siswa
kelas 111 MI Miftahul Ulum Gondang.

4. Mengetahui efektifitas media pembelajaran interaktif game Powerpoint

yang dikembangkan peneliti pada siswa kelas Il MI Miftahul Ulum

Gondang.

D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan

Adapun Spesifikasi produk yang diharapkan pada penelitian ini

dapat dilihat dari tebel 1.1 berikui:

Tabel 1. 1 SWeifikasi

yang"rkembangkan

Program

UNIVERS

all garfie erpoint ini dikembangkan
da.* diakses oleh seluruh

gkat computer, laptop maupun

p aj 0 ifi LidiMitampilkan
dalanijdheﬂ'u Show sehingga pengguna dapat

memulai secara otomatis tanpa membuka lembar kerja
terlebih dahulu.

Media pembelajaran ini dibuat dengan menggunakan
Powerpoint yang dikombinasikan dengan website game

edukasi (wordwall).

Media pembelajaran game Powerpoint ini dilengkapi kuis
pada akhir permainan yang dapat dimainkan apabila
perangkat computer, laptop atau android terhubung dengan

jaringan internet.
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Aspek Spesifikasi

Skor dari kuis wordwall akan terekam secara otomatis
sehingga dapat digunakan sebagai nilai evaluasi

pembelajaran.

Isi Media pembelajaran interaktif game Powerpoint ini memuat
materi tentang siklus makhluk hidup untuk siswa kelas IV

jenjang sekolah dasar.

Pengguna akan digiring untuk menyelesaikan misi sesuai

dengan level permainan.

Misi yang tercantum dalam level merupakan langkah-
langkah yan enggiring pengguna untuk menemukan

materi.

Tampilan ediap 'nteraktif*menggunakan gambar dan

gkapi permainan sederhana yang
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E. Manfaat Pengembangan
Berdasarkan yang dipaparkan dalam rumusan masalah maka
manfaat yang diharapkan dapat dicapai dari penelitian ini adalah untuk
mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis game powerpoint
yang dapat menjadi kontribusi konstruktif terhadap lembaga pendidikan.
adapun manfaat secara teoritis dan praktis bagi berbagai pihak sebagai

berikut:
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1. Manfaat Teoritis
Dari hasil penelitian pengembangan ini sangat diharapkan dapat
memberikan kontribusi yang positif terhadap lembaga pendidikan untuk
membantu perkembangan pendidikan. Penelitian pengembangan ini
dapat memberikan landasan baru bagi penelitian pengembangan
selanjutnya. Terkhusus penelitian yang terkait dengan pengembangan
media pembelajaran interaktif.

2. Manfaat Praktis l

Penelitian peuemba g ini*apat menghasilkan metode

pengajarar*baru efingkatkan *asil belajar  siswa,

pengembangan i belajaran interaktif berbasis

amat bagi lembaga

%

powerpOiht,
pendidi‘gn
a. Bagi Sekolaf

ang dapat dikembangkan

D
N Y R e oo b b pscangan
Mojokerto

dalam pengembangan media pembelajaran bagi lembaga/sekolah
tersebut. Juga sebagai tambahan media pembelajaran dikelas 111 di
sekolah.
b. Bagi Guru
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan variasi pada

kreativitas guru dalam mengembangkan media pembelajaran
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berbasis teknologi yang digunakan guru dalam mengajar pelajaran
yang didesain dengan lebih menarik dan menyenangkan bagi siswa.

c. Bagi Siswa
Dengan adanya penelitian ini diharapkan dapat memberikan
banyak manfaat bagi siswa serta mampu menciptakan suasana
belajar yang berbeda dari pembelajaran sebelumnya. Sehingga

dapat meningkatkan motivasi, semangat dan hasil belajar siswa.

d. Bagi Peneliti lain l

gan pengembangan media

\Amoint dalam proses
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