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ABSTRAK

MUHAMMAD DAFFA ZAHRANDIKA. Pengembangan Media Pembelajaran
PowerPoint Interaktif (GamiPlant) Berbasis Gamifikasi Pada Materi Jaringan
Tumbuhan. Di bawah bimbingan Dra. Ratna Dewi Wulaningsih, M.Si., dan Daniar
Setyo Rini, S.Pd., M.Pd.

Salah satu inovasi yang mulai banyak dikembangkan di era revolusi industri 4.0
dan society 5.0 adalah pengaplikasian elemen game dalam pembelajaran yang
disebut dengan gamifikasi. Gamifikasi merupakan istilah pengaplikasian elemen
game dalam pembelajaran, terutama pembelajaran materi jaringan tumbuhan. Hal
ini disebabkan karena materi jaringan tumbuhan merupakan materi yang
memerlukan visualisasi yang menarik. Tujuan penelitian ini adalah
mengembangkan media pembelajaran GamiPlant sebagai media pembelajaran
biologi yang layak digunakan. GamiPlant merupakan media pembelajaran
PowerPoint interaktif berbasis gamifikasi pada materi jaringan tumbuhan yang
dilengkapi dengan media visual dan animasi yang disusun seperti alur permainan.
Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan
tahapan sesuai model Hannafin and Peck. Penelitian ini dilaksanakan pada bulan
Agustus 2023 hingga Januari 2024. Subjek penelitian meliputi validator ahli
(media, materi, dan bahasa), guru biologi, dan 15 peserta didik kelas XII MIPA.
Hasil rata — rata uji kelayakan menurut ahli adalah 90,73% dengan kriteria sangat
layak, hasil rata — rata uji penggunaan media oleh guru biologi adalah 90,98%
dengan kriteria sangat baik, dan hasil rata — rata uji skala kecil oleh peserta didik
adalah 96,56% dengan kriteria sangat baik. Kesimpulan penelitian ini menunjukkan
bahwa media GamiPlant sangat layak untuk digunakan sebagai salah satu inovasi
media pembelajaran dan peserta didik memberikan kesan positif terhadap media
yang dikembangkan.

Kata Kunci : PowerPoint interaktif, gamifikasi, media pembelajaran, GamiPlant



ABSTRACT

MUHAMMAD DAFFA ZAHRANDIKA. Development of Interactive Power
Point Learning Media (GamiPlant) Based on Gamification on Plant Tissue
Material. Under the guidance of Dra. Ratna Dewi Wulaningsih, M.Si., and Daniar
Setyo Rini, S.Pd., M.Pd.

One of the innovations that has begun to be widely developed in the era of industrial
revolution 4.0 and society 5.0 is the application of game elements in learning which
is called gamification. Gamification is the term for applying game elements in
learning, especially learning plant tissue material. This is because plant tissue
material is material that requires interesting visualization. The aim of this research
is to develop the GamiPlant learning media as a biology learning media that is
suitable for use. GamiPlant is an interactive PowerPoint learning media based on
gamification on plant tissue material which is equipped with visual media and
animations arranged like a game plot. This research uses the Research and
Development (R&D) method with stages according to the Hannafin and Peck
model. This research was carried out from August 2023 to January 2024. Research
subjects included expert validators (media, materials and language), biology
teachers, and 15 students of class XII MIPA. The average result of the feasibility
test according to experts is 90.73% with very feasible criteria, the average result of
the media use test by biology teachers is 90.98% with very good criteria, and the
average result of the small scale trial test by students is 96 .56% with very good
criteria. The conclusion of this research shows that GamiPlant media is very
suitable for use as a learning media innovation and students give a positive
impression of the media developed.

Keywords : interactive PowerPoint, gamification, learning media, GamiPlant
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