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ABSTRAK

Peningkatan kualitas sumber daya manusia melalui bidang
pendidikan pada abad ke-21 difokuskan pada kemampuan
berpikir tingkat kritis yang merupakan salah satu dari
perwujudan HOTS. Game edukasi adalah permainan yang
disusun sebagai media pembelajaran yang dapat
meningkatkan pemahaman dan minat belajar peserta didik.
Game edukasi yang dikembangkan dilengkapi oleh materi dan
soal bermuatan berpikir kritis yang dikemas dengan metode
drag and drop sehingga dapat menjadi alternatif media
pembelajaran untuk memberdayakan Dberpikir kritis.
Penelitian ini bertujuan mengembangkan dan menganalisis
kelayakan game edukasi substansi genetik untuk
memberdayakan berpikir kritis. Penelitian ini termasuk
metode Research and Development dengan menggunakan
model pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation) dengan tahap evaluasi yang
dilaksanakan hanya evaluasi formatif. Berdasarkan hasil
penelitian, game edukasi substansi genetik sangat layak
digunakan sebagai media pembelajaran biologi yang dapat
memberdayakan berpikir kritis. Hal ini diketahui melalui uji
kelayakan oleh ahli materi dengan persentase nilai 95%, ahli
media dengan persentase nilai 86%, guru sebagai praktisi
lapangan dengan persentase nilai 81,4%, dan uji kelayakan
skala kecil 10 peserta didik kelas XII MA Miftahul Ulum
Demak dengan rata-rata nilai 92,5%.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Game Edukasi, Substansi
Genetik, Berpikir Kritis.
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BAB1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Berpikir kritis termasuk keterampilan abad ke-21
yang penting bagi peserta didik (Partono dkk, 2021).
Kemampuan berpikir kritis termasuk perwujudan Higher
Order Thinking Skill (HOTS) untuk mempersiapkan lulusan
yang lebih adaptif terhadap perubahan (Sari dan Sugiyarto,
2015). Hal ini dikarenakan berpikir kritis membuat
peserta didik dapat mengembangkan taktik dan strategi
dalam memecahkan masalah global (Septiningrum,
Khasanah dan Khoiri, 2021). Namun, berdasarkan hasil
penelitian terdahulu, diketahui fakta bahwa keterampilan
berfikir kritis di Indonesia masih dalam kategori rendah.
Berdasarkan hasil penelitian Wayudi dkk (2020) diketahui
bahwa rata-rata kemampuan berpikir kritis peserta didik
di salah satu SMAN Bandung secara umum termasuk
kategori rendah dengan skor 46,6%. Hasil serupa juga
ditemukan dalam penelitian Susilawati (2020) yang
menyatakan bahwa tingkat keterampilan berpikir kritis
peserta didik di SMAN 1 Woha termasuk kategori sedang
sebanyak 21%, kategori rendah sebanyak 64%, dan

kategori sangat rendah sebanyak 15%.
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Salah satu faktor rendahnya tingkat berpikir kritis di
Indonesia disebabkan oleh sistem pendidikan yang masih
fokus pada  penyampaian informasi daripada
pengembangan kemampuan berpikir Kkritis sehingga
peserta didik belum mengintegrasikan kemampuan
analisis, penerapan, sintesis dan evaluasi dalam kehidupan
(Khasanah dkk, 2019). Peningkatan kemampuan berpikir
kritis peserta didik dapat diupayakan dengan penggunaan
soal HOTS sehingga dapat mendorong peserta didik
melakukan analisis, evaluasi, dan mencipta untuk
memecahkan permasalahan Febrianti dkk (2021). Selain
itu, berdasarkan hasil penelitian Wahyuni dkk (2021)
melalui angket 40 peserta didik SMK Negeri di Jakarta
diketahui terbukti bahwasanya kemampuan berpikir kritis
mempunyai korelasi positif dengan hasil dan semangat
belajar.

Peserta didik kelas XII MA Miftahul Ulum Demak,
berdasarkan hasil penelitian pendahuluan, diketahui
memiliki motivasi belajar yang kurang. Hal ini,
berdasarkan wawancara terhadap guru dan peserta didik,
dikarenakan adanya keterbatasan pemanfaatan media
pembelajaran yang mengakibatkan kurangnya fokus
peserta didik dalam Kkelas, terlebih ketika dihadapkan

dengan materi yang sulit. Materi substansi genetik atau



genetika banyak disebut sebagai materi yang dianggap
sulit. Penelitian Hadiprayitno dkk (2019) mengenai
permasalahan pembelajaran biologi pada jengang SMA se-
pulau Lombok melalui survei dan angket pada 568 siswa
dan 24 guru biologi yang menyimpulkan bahwa tingkat
kesulitan pada topik pembelajaran genetika merupakan
topik yang dipandang sulit dengan persentase 33,57%.
Pendapat mengenai faktor kesulitan materi substansi
genetik beragam. Berdasarkan penelitian Mahfudhillah
dkk (2014), diketahui bahwa 66,7% pendidik berpendapat
bahwa materi genetika sulit untuk diajarkan dikarenakan
sifat abstrak dari materi pembelajarannya yang
menyebabkan peserta didik mengalami kendala
memahami konsep, mengkonstruksi materi, hingga
menghubungkan antar konsep. Hal ini juga disebutkan
dalam Mustika, Hala dan Arsal (2014) bahwa peserta didik
bermasalah dalam hal pemahaman konsep karena subjek
yang dinilai rumit dan abstrak.

Hasil penelitian pendahuluan di MA Miftahul Ulum
Demak diketahui bahwa peserta didik kelas XII mendapati
materi substansi genetik sebagai materi yang sulit,
terutama mengenai proses sintesis protein dan kromosom.
Berdasarkan hasil wawancara, salah satu faktor kendala

pemahaman materi substansi genetik peserta didik adalah



media pembelajaran LKS, video, dan PPT yang digunakan
belum mengikutsertakan siswa secara aktif dalam kelas.
Selain itu, siswa juga mengaku belum memiliki sumber
belajar lain selain LKS dan catatan dari guru. Materi biologi
yang dianggap sulit oleh siswa dapat menjadi salah satu
penyebab  rendahnya motivasi belajar, sehingga
dibutuhkan variasi media pembelajaran yang mampu
meningkatkan motivasi (Fauziyah, 2020).

Peningkatan aktivitas siswa dalam pembelajaran
yang menyenangkan adalah salah satu faktor kunci
peningkatan motivasi dan keinginan belajar (Norra, 2018).
Salah satu hal yang dapat mempengaruhi tingkat fokus dan
keterlibatan peserta didik dalam kegiatan pembelajaran
adalah media pembelajaran (Supit, 2020). Menurut
Nurfadhillah (2021), media yang tepat dapat memberi
dampak positif terhadap keefektifan proses dan
penyampaian isi dalam suatu pembelajaran. Penggunaan
media pembelajaran dapat menyajikan materi dengan cara
yang lebih bervariasi sehingga dapat memacu rasa ingin
tahu peserta didik dan meningkatkan pemahaman (Priyayi
dkk, 2018).

Penggunaan media yang memanfaatkan teknologi
informasi adalah salah satu tanda perkembangan abad ke-

21 dalam dunia pendidikan dengan tujuan meningkatkan



motivasi belajar mandiri siswa (Iskandar, 2019). Melalui
uraian tersebut, diketahui bahwasanya pemanfaatan
teknologi dalam media pembelajaran mampu mewujudkan
lingkungan belajar yang lebih menarik serta dinamis.
Melalui wawancara guru dan peserta didik kelas XII MA
Miftahul Ulum Demak, diketahui bahwa dalam proses
pembelajaran materi substansi genetik dibutuhkan media
yang mampu menumbuhkan motivasi dan antusiasme
siswa dalam belajar serta memberdayakan berpikir kritis.

Alternatif media pembelajaran berbasis teknologi
yang mampu merangsang minat belajar siswa adalah game
edukasi. Game edukasi merupakan permainan yang
dikembangkan secara khusus untuk mengajarkan suatu
pembelajaran, mengembangkan konsep dan pemahaman,
membimbing dalam melatih kemampuan, hingga
memotivasi pengguna (Amanda and Rianto, 2018). Game
edukasi berpotensi mengembangkan kemampuan berpikir
kritis. Hal ini diketahui dari penelitian pengembangan
oleh Rasyid dkk (2019) yang menyatakan bahwa game
android “The Bio and The Last Shield” berdampak positif
untuk peningkatan kemampuan berpikir kritis peserta
didik di SMA Negeri 1 Majalengka.

Game edukasi yang dimanfaatkan dengan benar akan

berdampak pada kemampuan peserta didik dalam



merancang strategi, menerima umpan balik, mengevaluasi,
mengolah informasi, berargumentasi, dan meningkatkan
kemampuan berpikir kritis Mao dkk (2022). Peningkatan
kemampuan berpikir Kkritis peserta didik dalam
pembelajaran menggunakan game edukasi karena proses
pembelajaran yang berpusat pada peserta didik sehingga
guru hanya berperan sebagai fasilitator dan proses yang
lebih menyenangkan dalam menyelesaikan suatu
permasalahan (Cicchino, 2015). Proses pembelajaran yang
baik harus mengandung unsur interaktif, menyenangkan
memotivasi, dan memberikan ruang lebih bagi peserta
didik dalam mengembangkan kemampuannya (Lestari,
2020). Pembelajaran yang menyenangkan juga terdapat
dalam konsep metode PAIKEM (Pembelajaran Aktif,
Inovatif, Kreatif, Efektif, dan Menyenangkan) dengan
tujuan menarik minat peserta didik dalam proses
pembelajaran sehingga mudah menyerap pembelajaran
pengetahuan dan keterampilan yang diajarkan (Darmadi,
2018).

Berdasarkan hal tersebut, penulis mengajukan solusi
berupa “Pengembangan Game Edukasi Substansi
Genetik Menggunakan Metode Drag and Drop untuk
Memberdayakan Kemampuan Berpikir Kritis Siswa

Kelas XII SMA/Sederajat”. Media pembelajaran game



edukasi android ini dikembangkan melalui aplikasi Smart
Apps Creator yang berisi materi substansi genetik dan soal
bermuatan berpikir kritis yang dikemas menggunakan
metode drag and drop dengan tujuan mewujudkan
pengalaman pembelajaran interaktif, menarik, serta

memberdayakan kemampuan berpikir kritis peserta didik.

. Identifikasi Masalah
Identifikasi masalah yang bersumber dari latar
belakang adalah sebagai berikut.

1. Materi substansi genetik dianggap sebagai salah satu
materi dalam mata pelajaran biologi yang sulit bagi
siswa.

2. Sumber dan media pembelajaran yang digunakan pada
materi substansi genetik belum dapat memberdayakan
berpikir kritis peserta didik secara menyenangkan.

3. Media pembelajaran yang digunakan pada materi
substansi genetik belum melibatkan siswa secara aktif
dalam kelas.

4. Peserta didik belum memanfaatkan smartphone sebagai

alternatif media pembelajaran.



C. Pembatasan Masalah

Batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai

berikut.

1.

Produk yang dikembangkan berupa game android

sebagai alternatif media pembelajaran biologi.

. Game edukasi substansi genetik dikembangkan

berdasarkan KD 3.3 pada materi substansi genetik kelas

XII kurikulum 2013.

. Uji coba produk dilaksanakan dengan skala kecil

kepada 10 peserta didik kelas XII dengan tujuan
mengetahui respons peserta didik terhadap media yang
dikembangkan.

Uji coba produk tidak dilakukan untuk menguji
pengaruh produk terhadap peningkatan kemampuan

berpikir kritis peserta didik.

D. Rumusan Masalah

Rumusan masalah penelitian ini adalah sebagai

berikut.

1.

Bagaimana desain pengembangan game edukasi
substansi genetik menggunakan metode drag and drop

untuk siswa kelas XII SMA/sederajat?



2. Bagaimana kelayakan game edukasi substansi genetik
menggunakan metode drag and drop untuk siswa kelas

XII SMA/sederajat?

. Tujuan Pengembangan
Tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut.

1. Menguraikan desain pengembangan game edukasi
substansi genetik menggunakan metode drag and drop
untuk siswa kelas XII SMA/sederajat.

2. Menganalisis kelayakan game edukasi substansi genetik
menggunakan metode drag and drop untuk siswa kelas

XII SMA/sederajat.

. Manfaat Pengembangan
Penelitian ini diharapkan bermanfaat sebagai
berikut.
1. Manfaat Teoretis
Penulis berharap penelitian ini mampu memberi
wawasan dan informasi mengenai potensi penggunaan
game edukasi drag and drop sebagai media
pembelajaran materi substansi genetik untuk
membantu mendukung proses pembelajaran serta

memberdayakan berpikir kritis siswa.



2. Manfaat Praktis

a. Memberikan alternatif media pembelajaran yang

dapat diimplementasikan oleh guru biologi pada

materi substansi genetik.

. Menunjang pengalaman belajar yang lebih baik

dalam memahami konsep materi substansi genetik,
meningkatkan motivasi belajar, dan memberdayakan

berpikir kritis siswa.

. Berkontribusi dalam pengembangan ilmu dan

praktik media pembelajaran biologi yang berfokus

pada materi substansi genetik.

. Menambah referensi bagi penelitian-penelitian

berikutnya mengenai media pembelajaran biologi.

G. Asumsi Pengembangan

Asumsi pengembangan penelitian ini adalah sebagai

berikut.

1.

Penelitian ini merupakan Research and Development
dengan hasil akhir produk adalah game edukasi
substansi genetik.

Game edukasi substansi genetik adalah aplikasi
smartphone berbasis android yang dikembangkan

menggunakan Smart Apps Creator.
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. Pokok bahasan game edukasi yang dikembangkan
adalah materi substansi genetik yang sesuai dengan
Kompetensi Dasar (KD) 3.3.

. Game edukasi substansi genetik disusun dengan metode
drag and drop.

. Model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE
yang terdiri atas Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation.

. Validasi dilaksanakan oleh ahli materi dan ahli media.

. Penelitian dilaksanakan di MA Miftahul Ulum Demak.

. Uji lapangan dilakukan untuk mengetahui kelayakan
serta tanggapan guru biologi dan peserta didik

terhadap media pembelajaran yang dikembangkan.

. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Produk hasil pengembangan dalam penelitian ini

adalah game edukasi materi substansi genetik sebagai
media pembelajaran untuk peserta didik kelas XII
SMA/sederajat. Berikut penjabaran dan karakteristik
produk tersebut.

1. Produk merupakan aplikasi berbasis android yang

dapat diunduh langsung oleh pengguna.

2. Produk dikembangkan dengan memanfaatkan aplikasi

Smart Apps Creator.
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. Desain game dalam produk yang dikembangkan

menggunakan metode drag and drop.

. Sasaran pengguna produk adalah guru biologi dan

siswa kelas XII SMA/sederajat.

. Produk dikembangkan Kkhusus sesuai dengan

Kompetensi Dasar (KD) 3.3 mata pelajaran biologi kelas

XII, yaitu substansi genetik.

. Tampilan game edukasi substansi genetik yang

dikembangkan adalah sebagai berikut.

a. Tampilan awal game edukasi substansi genetik.

b. Kompetensi pembelajaran yang berisi Kompetensi
Inti (KI), Kompetensi Dasar (KD), serta indikator dan
tujuan pembelajaran.

c. Cara penggunaan media.

d. Materi pembelajaran substansi genetik yang
mencakup materi DNA, replikasi DNA, RNA,
transkripsi, translasi, gen, dan kromosom.

e. Game yang memuat soal berpikir kritis dari materi
substansi  genetik  yang  dikemas dengan
menggunakan metode drag and drop.

f. Profil pengembang.



BAB 11
KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori
1. Media Pembelajaran
“Media” merupakan bentuk jamak kata “medium”,
yaitu pengantar atau pengantara dalam bahasa latin
(Nurfadhillah, 2021). Sedangkan media pembelajaran
didefinisikan sebagai alat atau sarana yang
dimanfaatkan dengan tujuan menyampaikan informasi
atau penjelasan guru untuk siswa dengan tujuan
menarik perhatian, pikiran, emosi, serta minat belajar
(Widyastuti, 2022). Media pembelajaran merupakan
faktor penting dalam peningkatan efektifitas dan
kualitas pembelajaran (Norra, 2020). Berdasarkan
Duludu (2017), berikut merupakan fungsi dari media
pembelajaran.

a. Fungsi Sumber Belajar
Fungsi utama ini menyiratkan makna bahwa
media pembelajaran memiliki fungsi sebagai
penyalur, penyampai hingga penghubung dalam
suatu proses pembelajaran. Fungsi ini dapat
menggeser pemahaman bahwa guru merupakan

satu-satunya sumber belajar pagi peserta didik.

13



b. Fungsi Semantik

Fungsi semantik pada media pembelajaran
mengacu pada kemampuan media tersebut dalam
menyampaikan informasi dengan memperkaya
perbendaharaan kata dan makna sehingga peserta
didik memiliki pemahaman yang lebih baik.

Fungsi Manipulatif

Fungsi manipulatif media pembelajaran
mencakup kemampuan media dalam berinteraksi
dengan informasi yang memungkinkan siswa
melakukan tindakan seperti mencatat, mengarsip,
menghafal, merekonstruksi, dan mengingat sesuatu.

. Fungsi Psikologis

Fungsi  psikologi media pembelajaran
diantaranya adalah fungsi afektif yang menekankan
dampak emosional peserta didik dengan
menciptakan lingkungan pembelajaran yang positif
dan menyenangkan, fungsi kognitif yang berfokus
pada perangsangan proses kognitif dalam
peningkatan keterampilan analisis dan pemahaman
konsep, fungsi kompensatoris yang mengacu pada
fungsi media dalam memberikan bantuan
pendekatan alternatif kepada siswa dengan

hambatan belajar, serta fungsi motivasi untuk
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memotivasi siswa dengan merangsang partisipasi
dan keterlibatannya dalam proses pembelajaran.
e. Fungsi Sosio-Kultural
Media pembelajaran mampu memberi
rangsangan dan pengalaman yang relatif sama untuk
menimbulkan persepsi yang sama pula sehingga
dapat mengatasi hambatan peserta didik dalam hal
komunikasi.
2. Game Edukasi
Game edukasi merupakan permainan (game)
yang disusun sebagai sarana belajar. Game edukasi
berpotensi  meningkatkan = pemahaman = materi
pembelajaran peserta didik dengan cepat (Widoretno
dkk, 2021). Peningkatan motivasi dan minat belajar
peserta didik merupakan salah satu manfaat utama dari
penggunaan game edukasi. Terjadinya peningkatan
minat belajar dikarenakan game edukasi
menggabungkan beberapa elemen seperti gambar,
grafik, animasi, teks, audio, hingga video sehingga dapat
menarik peserta didik untuk memperhatikan dan
menerima pembelajaran yang disampaikan (Najuah,
2022).
Terdapat berbagai metode permainan yang dapat

diterapkan dalam game edukasi, salah satunya metode



drag and drop. Metode drag and drop memiliki ciri-ciri
permainan dengan cara menarik dan meletakkan dalam
penyelesaian masalahnya. Metode drag and drop yang
umumnya digunakan untuk membuat game drag-drop,
puzzle, dan jigsaw berfungsi untuk memberi sifat pada
objek permainan agar dapat ditarik dan diposisikan
sesuai keinginan pengguna (Sandy, 2019). Penggunaan
metode drag and drop dapat membuat pengguna
berinteraksi dengan dengan game. Menurut Wijaya dkk
(2020), hal ini dikarenakan game hanya dapat berfungsi
apabila pengguna mengklik suatu objek untuk men-
drag (menyeret) kemudian men-drop (menjatuhkan)
objek tersebut.
Smart Apps Creator

Smart Apps Creator dikenal sebagai platform
pengembangan aplikasi mobile yang memungkinkan
pengguna mengembangkan aplikasi android yang tidak
menggunakan kode pemograman (Khulug, 2021). Oleh
karena itu, Smart Apps Creator dapat digunakan oleh
seseorang tanpa latar belakang pemrogaman untuk
membuat aplikasi sederhana. Smart Apps Creator juga
menawarkan fitur yang dapat mempercepat dan
menyederhanakan proses pengembangan produk

sehingga mempermudah pengguna dalam
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mengembangkan produk. Fitur Smart Apps Creator
ditampilkan pada gambar 2.1 berikut.
4 BB o | W |0 6| B|e =W f " .

Gambar 2.1 Fitur Smart Apps Creator
. Materi Substansi Genetik

Game edukasi yang dikembangkan disusun
berdasarkan materi kelas XII yaitu substansi genetik.
Substansi genetik atau genetika diartikan sebagai ilmu
biologi yang mempelajari mengenai pewarisan sifat dan
fungsi materi genetik secara keseluruhan (Akmalia dan
Pranatami, 2021). Pada lampiran Permendikbud Nomor
37 Tahun 2018, materi substansi genetik terdapat
dalam Kompetensi Dasar (KD) 3.3 Hasil analisis materi
substansi genetik ditunjukkan pada tabel 2.1 berikut.

Tabel 2.1 Analisis Materi Kompetensi Dasar (KD) 3.3
9. Memahami, menerapkan,
menganalisis dan mengevaluasi
pengetahuan faktual, konseptual,

prosedural, dan metakognitif

berdasarkan rasa ingin tahunya

tentang ilmu pengetahuan,

. teknologi, seni budaya, dan

Kompetensi .
. humaniora dengan wawasan
Inti (KI) .

kemanusiaan, kebangsaan,

kenegaraan, dan peradaban terkait
penyebab fenomena dan kejadian,
serta menerapkan pengetahuan
prosedural pada bidang kajian yang
spesifik sesuai dengan bakat dan
minatnya untuk memecah masalah.
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Kompetensi
Dasar (KD)

3.3 Menganalisis hubungan struktur dan
fungsi gen, DNA, kromosom dalam
penerapan prinsip pewarisan sifat
pada makhluk hidup.

Indikator
Pencapaian
Kompetensi

(IPK)

3.3.1
3.3.2
3.3.3
3.34

3.35
3.3.6
3.3.7
3.3.8
3.3.9
3.3.10
3.3.11
3.3.12
3.3.13

3.3.14
3.3.15

Mendefinisikan DNA.
Menguraikan struktur DNA.
Menganalisis proses replikasi.
Membandingkan struktur DNA
dan RNA.

Membandingkan fungsi DNA dan
RNA.

Mambandingkan materi
penyusun DNA dan RNA.
Menganalisis proses transkripsi.
Menganalisis proses translasi.
Mendefinisikan gen.
Mendefinisikan kromosom.
Menguraikan struktur penyusun
kromosom.

Membedakan jenis kromosom
berdasar jumlah sentromernya.
Membedakan jenis kromosom
berdasar bentuknya.
Membedakan tipe kromosom.
Mengaitkan kromosom dengan
kehidupan sehari-hari.

Tujuan
Pembelajaran

1. Peserta didik mampu

mendefinisikan DNA dengan benar.

. Peserta didik mampu menguraikan

struktur DNA dengan tepat.

. Peserta didik mampu menanalisis

proses replikasi dengan benar.

. Peserta didik mampu

membandingkan struktur DNA dan
RNA dengan benar.

. Peserta didik mampu

membandingkan fungsi DNA dan
RNA dengan benar.

. Peserta didik mampu

membandingkan materi penyusun
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DNA dan RNA dengan benar.

7. Peserta didik mampu menganalisis
proses transkripsi dengan tepat.

8. Peserta didik mampu menganalisis
proses translasi.
9. Peserta didik mampu
mendefinisikan gen dengan benar.
10.Peserta didik mampu menguraikan
struktur  penyusun  kromosom
dengan tepat.

11.Peserta didik mampu membedakan
jenis kromosom berdasar jumlah
sentromernya dengan tepat.

12.Peserta didik mampu membedakan
jenis kromosom berdasar bentuknya
dengan tepat.

13.Peserta didik mampu membedakan
tipe kromosom dengan benar.

14.Peserta didik mampu mengaitkan
kromosom  dengan  kehidupan
sehari-hari.

Materi
Pembelajaran

DNA.
Replikasi.
RNA.
Transkripsi.
Translasi.
Gen.

. Kromosom.

NOoO U A wWN R

Al-Qur’an
genetik atau genetika dalam 38 ayat yang terdapat

dalam 24 surat, dengan 21 diantaranya termasuk surat

mengungkap mengenai substansi

makkiyah dan 3 lainnya adalah surat madaniyah

(Mustami, 2013). Salah satu ayat tersebut adalah Q.S.
Faathir [35] ayat 28 berikut.
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salie &yo AUl GidS 61213_5526@1 Calids plaidls SI5AI5 el Gyad

(YA ,bl ) 3358 352 &l &y (3A18)
“Dan demikian (pula) di antara manusia, binatang-
binatang melata dan binatang-binatang ternak ada yang
bermacam-macam warnanya (dan jenisnya).
Sesungguhnya yang takut kepada Allah di antara
hamba-hamba-Nya, hanyalah ulama. Sesungguhnya
Allah Maha Perkasa lagi Maha Pengampun” (Q.S. Faathir
[35]: 28).

Ayat tersebut menyebutkan “bermacam-macam
warnanya” sebagai ungkapan yang mempresentasikan
keanekaragaman dan variasi makhluk hidup yang
terlihat dengan adanya perbedaan antara lain
perbedaan bentuk, warna, struktur, ukuran, fungsi
organ, hingga habitat. Variasi merupakan dasar dari
berbagai penelitian genetika, dimana variasi muncul
karena adanya pengontrolan karakter oleh gen, yaitu
urutan nukleotida yang mengkode satu jenis protein
(Mustami, 2013). Hal ini termasuk salah satu dari
materi substansi genetik.

. Kemampuan Berpikir Kritis

Kemampuan berpikir kritis ditunjukkan dengan

kemampuan berpikir logis serta rasional sebagai upaya

pengambilan keputusan (Nuryanti, 2018). Berpikir
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kritis merupakan kemampuan yang penting bagi siswa
untuk mengembangkan sikap sosial, ilmiah, dan
memecahkan masalah praktis (Astutik, 2020). Dalam
mata pelajaran biologi, berpikir kritis merupakan suatu
hal yang penting karena biologi merupakan mata
pelajaran yang banyak membahas objek abstrak
(Fuadiyah, 2022). Hal yang mempengaruhi kemampuan
berpikir Kkritis antara lain penguasaan konsep serta
kemampuan akademik dan analitis peserta didik
(Permana dkk., 2019).

Kemampuan berpikir kritis dikaitkan dengan
HOTS (Higher Order Thinking Skill) yaitu menganalisis
(level kognitif C4), mengevaluasi (level kognitif C5) dan
menciptakan (level kognitif C6) pada tingkatan kognitif
rumusan Anderson (Jiwandono, 2019). Bersumber pada
hal tersebut, soal berbasis HOTS dapat digunakan
menjadi sarana memberdayakan kemampuan berpikir
kritis. Berdasarkan Anderson dalam Husnidar (2014),
berikut adalah 6 indikator berpikir kritis berdasarkan
kesepakatan para pakar secara internasional.

a. Interpretasi, termasuk dalam hal ini adalah
mengkateogrikan, membuat makna kalimat, dan

pengklarifikasian makna.
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b. Analisis, termasuk dalam hal ini adalah pengujian
dan pemeriksaan ide serta identifikasi dan analisis
argumen.

c. Evaluasi, termasuk dalam hal ini adalah
mengevaluasi serta mempertimbangkan pernyataan
dan argumen.

d. Penarikan kesimpulan, termasuk dalam hal ini
adalah mempertimbangkan fakta, menciptakan
alternatif konjektur, dan menyimpulkan.

e. Penjelasan, termasuk dalam hal ini adalah mencatat
hasil, meninjau prosedur, dan berdiskusi untuk
memunculkan argumen.

f. Kemandirian, termasuk dalam hal ini adalah
melakukan pengujian dan koreksi secara mandiri.

Guru  berperan  penting dalam  upaya
pengembangan berpikir kritis siswa. Guru dapat
melakukan tahapan memberdayakan kemampuan
berpikir kritis siswa dengan pemetaan kemampuan
awal, mendorong peserta didik untuk mencari
persamaan dan perbedaan, menemukan dan
menghubungkan tema, memecahkan masalah,
menjawab pertanyaan, menerapkan keterampilan

sehingga peserta didik dapat melihat relevansi materi
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dengan kehidupan sehari-hari, dan meringkas materi

(Siswati, 2021).

B. Kajian Penelitian yang Relevan

1. Artikel dari jurnal bioedukasi berjudul Pengembangan
Game Edukasi Digital dan Implementasi pada
Pembelajaran Biologi Materi Plantae Siswa SMA Kelas X
oleh Muhammad Rizal Kurniawan dan Listika Yusi
Risnani. Berdasarkan penelitian tersebut, game
“Adventure of Plant” layak menjadi media pembelajaran
berdasar rata-rata penilaian yang termasuk dalam
kriteria baik hingga baik sekali dan berpengaruh
terhadap pemahaman konsep peserta didik dengan
kriteria sedang (Kurniawan dan Risnani, 2021).
Perbedaan penelitian terletak dalam hal materi
pembelajaran. Materi pada penelitian tersebut adalah
plantae, sedangkan penelitian ini mengangkat materi
substansi genetik. Adapun persamaannya yaitu media
yang dikembangkan adalah game edukasi dengan
metode drag and drop dan menggunakan ADDIE
sebagai model pengembangan.

2. Artikel dari jurnal seminar nasional pascasarjana yang
diterbitkan Universitas Negeri Semarang berjudul

Pengembangan Media Pembelajaran Berbantuan Game



Android untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir
Kritis Siswa oleh Abdur Rasyid, Eden Arif, dan M.
Kurnia. Berdasarkan penelitian tersebut, game “The Bio
and the Last Shield” yang dikembangkan dinilai dapat
mempermudah pemahaman, memotivasi semangat
belajar, dan meningkatkan kemampuan berpikir kritis
siswa dengan persentase rata-rata 75% (Rasyid dKkk,
2019). Perbedaan penelitian terletak dalam hal materi
pembelajaran. Materi pada penelitian tersebut adalah
sistem imun, sedangkan penelitian ini mengangkat
materi substansi genetik. Adapun persamaannya yaitu
media yang dikembangkan adalah game edukasi.

. Skripsi berjudul Pengembangan Media Mobile Learning
Berbasis Android dalam Pembelajaran Biologi pada
Materi Struktur dan Fungsi Sel Kelas XI SMA oleh
Muhammad Jihan Khuluq. Berdasar penelitian, produk
tersebut dinilai sangat layak menjadi media bantu
dengan persentase rata-rata 85,81% (Khulug, 2021).
Perbedaan penelitian terletak dalam hal model
pengembangan dan materi pembelajaran. Model
pengembangan pada penelitian tersebut adalah 4D
dengan materi struktur fungsi sel, sedangkan penelitian
ini menerapkan model ADDIE dan mengangkat materi

substansi genetik. Adapun persamaannya yaitu media
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yang dikembangkan dibuat menggunakan aplikasi
Smart Apps Creator.

. Skripsi Pengembangan Media Praktikum Virtual
Berbasis Android Materi Struktur Tumbuhan untuk
Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Peserta
Didik Kelas XI Tingkat SMA oleh Luckyra Mauliana.
Berdasarkan penelitian tersebut, media yang
dikembangkan dinilai sangat layak dengan persentase
penilaian rata-rata 88,1% dan dapat meningkatkan
kemampuan berpikir kritis (Mauliana, 2022).
Perbedaan penelitian terletak dalam hal materi
pembelajaran. Materi pada penelitian tersebut adalah
struktur  tumbuhan, sedangkan penelitian ini
mengangkat materi substansi genetik. Adapun
persamaannya yaitu media yang dikembangkan adalah
media berbasis android yang dapat digunakan untuk
memberdayakan berpikir kritis.

. Skripsi Pengembangan Aplikasi Media Pembelajaran
Sistem Organ dalam Tubuh Manusia Menggunakan
HTML 5 oleh Nugroho Agung Setyoko, Hernawan
Sulistyanto, dan Drs. Sudjalwo. Berdasar penelitian,
media yang dikembangkan dinilai dapat memudahkan
siswa dengan persentase 14% dan membantu guru

dalam proses pembelajaran dengan persentase 96%
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(Setyoko, 2014). Perbedaan penelitian terletak dalam
hal materi pembelajaran. Materi pada penelitian
tersebut adalah sistem organ, sedangkan penelitian ini
mengangkat materi substansi genetik. Adapun
persamaannya yaitu media yang dikembangkan adalah

game edukasi dengan metode drag and drop.

C. Kerangka Berpikir
Skema kerangka berpikir penelitian ini mengacu

pada gambar 2.2 berikut.

Fakta Ideal

iki - FaktadiL
1.Kemampuan berpikir kritis akta di Lapangan

dalah salah . 1.Kemampuan berpikir kritis
adalah salah satu tujuan utama peserta didik di Indonesia

2 &enQidi].(aE Eib.ad ke;IZ%.h lah masih dalam kategori rendah.
' <t)t1va;1511 clajar adala i'adak 2.Media  pembelajaran  yang
satu hal yang secara Hcax digunakan belum mampu untuk
langs.u.ng d.a pat mempengaruhi memberdayakan keterampilan
berplklr kritis. . e berpikir kritis peserta didik.

3.Media pembela!a.ran memiliki 3.Dibutuhkan media yang dapat
peran posmf. . dala.lm memberdayakan keterampilan
meningkatkan motivasi belajar berpikir kritis peserta didik.
peserta didik

Game edukasi dinilai dapat mempermudah pemahaman serta
meningkatkan motivasi dan kemampuan berpikir kritis.

Dikembangkan game edukasi berbasis teknologi menggunakan metode
drag and drop.

Game edukasi yang dikembangkan dapat digunakan untuk memberdayakan
kemampuan berpikir kritis.

Gambar 2.2 Skema Kerangka Berpikir



BAB III
METODE PENELITIAN

A. Model Pengembangan

Penelitian ini  termasuk  Penelitian dan
Pengembangan (Research and Development) dengan
menerapkan model pengembangan ADDIE. Research and
Development digunakan untuk menghasilkan suatu produk
tertentu, baik dalam bentuk benda atau perangkat keras
(hardware) seperti buku maupun perangkat lunak
(software) seperti program komputer serta menguji
keefektifan produk tersebut (Khoiri, 2019). Perancangan
dan pembuatan produk didasarkan pada analisis
kebutuhan untuk diuji keefektifan produk sehingga
mengetahui keberfungsian produk yang dikembangkan
tersebut dalam suatu lingkup (Riyanto dan Aglis, 2020).
Model pengembangan ADDIE terdiri atas 5 tahap yaitu
analysis, design, development, implementation, dan
evaluation (Khoiri, 2019). Model pengembangan ADDIE
dipilih karena memiliki perancangan dan pengembangan
yang lebih rinci dan menekankan revisi pada tiap-tiap

tahapan.
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B. Prosedur Pengembangan
Prosedur pengembangan berdasarkan model ADDIE

ditunjukkan pada gambar 3.1 berikut.
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Gambar 3.1 Skema Model ADDIE (Branch, 2009)

1. Analysis (Analisis)

Analisis merupakan tahap analisa kebutuhan,
identifikasi masalah, dan analisa tugas (Hamzah, 2019).
Pada penelitian ini dilaksanakan analisis kebutuhan
media pembelajaran serta analisis KI dan KD. Secara
garis besar, proses dari tahap ini adalah mengumpulkan
informasi mengenai media yang telah digunakan dan
kebutuhan media pembelajaran peserta didik
menggunakan observasi dan wawancara. Kemudian
hasil observasi dan wawancara akan menjadi bahan
refleksi melalui perbandingan dengan kondisi ideal

yang didapatkan melalui studi pustaka. Sedangkan
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analisis KI dan KD digunakan untuk menentukan materi
atau isi dari media pembelajaran yang dikembangkan.
. Design (Desain)

Design merupakan tahap perencanaan tujuan
pembelajaran, alat tes, dan strategi atau media yang
efisien (Hamzah, 2019). Tahap design yang
dilaksanakan berupa penyusunan rancangan dari media
yang dikembangkan seperti penyusunan flowchart,
konsep tampilan, serta teks materi dan soal yang
dikemas dalam format game menggunakan metode
drag and drop.

. Development (Pengembangan)

Development merupakan tahap pengembangan
desain menjadi kenyataan dan uji coba sebelum
diimplementasikan (Hamzah, 2019). Tahap
development yang dilaksanakan berupa pengembangan
media game edukasi drag and drop menggunakan
aplikasi Smart Apps Creator serta validasi oleh ahli.
Apabila berdasarkan penilaian diketahui bahwa produk
membutuhkan perbaikan, maka akan dilakukan revisi
sehingga dapat mewujudkan produk yang layak.

. Implementation (Implementasi)
Implementation merupakan tahap penerapan

sistem pembelajaran yang dibuat untuk pencapaian
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kompetensi peserta didik, pemecahan masalah, dan
pencapaian  tujuan  (Hamzah, 2019). Tahap
implementation yang dilaksanakan pada penelitian ini
berupa penerapan media game edukasi drag and drop
di kelas sebagai bagian dari uji coba.

. Evaluation (Evaluasi)

Evaluation dalam model ADDIE terdapat 2 jenis
berdasarkan tujuan penggunaannya, yaitu evaluasi
formatif dan evaluasi sumatif. Evaluasi formatif
diterapkan selama proses pengembangan melalui
pemantauan dan pemberian umpan balik dengan tujuan
perbaikan kualitas produk yang dikembangkan,
sedangkan evaluasi sumatif digunakan untuk menilai
efektivitas penggunaan produk yang dikembangkan
(Pribadi, 2016). Tahap evaluasi yang dilaksanakan
berupa evaluasi formatif, yakni penilaian kualitas
produk yang dilaksanakan di setiap tahap yang
kemudian menghasilkan revisi di setiap tahap pula.
Penggunaan model ADDIE dalam penelitian akan
memberi peluang evaluasi aktivitas pengembangan di
tiap-tiap tahap sehingga dapat meminimalkan
kesalahan atau kekurangan produk di tahap akhir

(Wardani, 2022). Evaluasi dapat berupa saran,
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masukan, dan penilaian yang digunakan sebagai umpan

balik dalam perbaikan produk.

C. Desain Uji Coba Produk
1. Desain Uji Coba

a. Produk game edukasi substansi genetik yang telah
selesai dikembangkan akan melalui tahap validasi
oleh validator ahli materi dan validator ahli media.
Saran yang didapatkan dari validator ahli akan
menjadi akan menjadi bahan pertimbangan dalam
proses revisi dan perbaikan produk hingga
dinyatakan layak untuk tahap uji coba ke subjek
penelitian.

b. Produk game edukasi substansi genetik yang telah
dinyatakan layak oleh validator ahli akan melalui
tahap uji coba lapangan dengan tujuan mengetahui
respons dan penilaian guru biologi sebagai praktisi
lapangan dan peserta didik kelas XII MA Miftahul
Ulum Demak.

2. Subjek Coba
Penelitian dilaksanakan di MA Miftahul Ulum
Demak dengan populasi seluruh siswa kelas XII MA
Miftahul Ulum Demak dengan jumlah 37. Sedangakan

sampel penelitian dipilih menggunakan teknik



purposive sampling. Purposive sampling merupakan
teknik dimana peneliti dapat menetapkan sampel yang
sesuai dengan karakteristik tertentu yang relevan
dengan penelitian yang akan dilaksanakan (Etikan,
2016). Sampel pada penelitian ini adalah 10 siswa kelas
XII MA Miftahul Ulum Demak dengan ketentuan berupa
kemampuan akademik beragam yang terdiri dari
kemampuan akademik tinggi, sedang, dan rendah.
. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data
Penelitian ini menggunakan jenis data kualitatif
dan kuantitatif. Berikut adalah teknik dan instrumen
pengumpulan data dari kedua jenis data tersebut.
a. Data kualitatif
Data kualitatif penelitian ini bersumber pada
hasil observasi dan wawancara serta kritik, saran,
dan masukan ahli materi, ahli media, guru sebagai
praktisi lapangan, dan peserta didik atas produk
pada tahap analisis, desain, dan evaluasi.
1) Observasi
Teknik observasi dalam penelitian ini
dimaksudkan untuk meninjau media
pembelajaran yang digunakan guru mata
pelajaran biologi pada materi substansi genetik.

Hal ini sesuai dengan Arifin (2014) yang
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menyebutkan bahwa tujuan utama observasi
adalah proses pengumpulan data dan informasi
dengan cara pengamatan perilaku, interaksi,
maupun faktor lain yang dapat diamati. Penelitian
ini menggunakan instrumen lembar pedoman
observasi.
2) Wawancara
Teknik wawancara dalam penelitian ini
dimaksudkan untuk memahami kendala guru dan
peserta  didik serta  kebutuhan  media
pembelajaran biologi pada materi substansi
genetik dengan menggunakan instrumen lembar
pedoman wawancara.
b. Data kuantitatif
Data kuantitatif penelitian ini didapatkan
berdasar skor kelayakan produk yang dikembangkan
dari penilaian ahli materi, ahli media, guru sebagai
praktisi lapangan, dan peserta didik dalam bentuk
persentase pada tahap pengembangan dan
implementasi.  Penelitian  ini  menggunakan
instrumen angket kelayakan media dengan
responden ahli materi, ahli media, guru sebagai

praktisi lapangan, dan peserta didik.



4. Teknik Analisis Data
a. Analisis data kualitatif
Analisis data kualitatif adalah proses
penyelidikan dan penyusunan data secara sistematis
berdasarkan bahan kualitatif (Hamzah, 2019). Hasil
analisis data kualitatif penelitian ini diolah
menggunakan  analisis  deskriptif = kualitatif
berdasarkan hasil observasi dan wawancara.
b. Analisis data kuantitatif
Analisis data kuantitatif penelitian ini dioleh
berdasarkan hasil angket menggunakan persamaan

berikut.

Jumlah skor yang diperoleh
Persentase = — X 100%
Jumlah skor tertinggi

Hasil yang diperoleh berdasar persamaan di
atas kemudian dikategorikan berdasar kategori
kelayakan produk pada tabel 3.1 berikut.

Tabel 3.1 Kategori Kelayakan Produk

No Persentase Kategori Keterangan
1 81-100%  Sangatlayak  Sedikit revisi kecil
2 61-80% Layak Sedikit revisi
Direvisi

- 0,
3 41-60% Cukup layak secukupnya

Banyak hal yang

perlu direvisi

5 0-20% Sangat tidak Diulang membuat
layak produk

Sumber: (Sudaryono, 2016).

4 21-40% Tidak layak




BAB1V
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Pengembangan Produk Awal

Produk penelitian dan pengembangan ini berupa
media pembelajaran game edukasi android menggunakan
metode drag and drop. Game edukasi yang dikembangkan
memuat materi pembelajaran kelas XII yaitu substansi
genetik. Pengembangan produk penelitian ini merujuk
pada model pengembangan ADDIE dengan langkah sebagai
berikut.
1. Analysis (Analisis)

Pelaksanaan tahap analysis berupa analisis
kebutuhan media pembelajaran serta analisis KI dan KD
melalui penghimpunan data mengenai penggunaan dan
kebutuhan media pembelajaran. Proses pengumpulan
informasi dilaksanakan dengan teknik observasi dan
wawancara. Kemudian hasil observasi dan wawancara
tersebut menjadi bahan refleksi melalui perbandingan
dengan kondisi ideal yang didapatkan melalui studi
pustaka.

Analisis kebutuhan media pembelajaran didapat
dari hasil wawancara guru dan peserta didik dengan

tujuan memahami penggunaan dan kebutuhan media
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pembelajaran biologi pada materi substansi genetik.
Melalui hasil observasi dan wawancara, diketahui
bahwa penggunaan media pembelajaran biologi pada
materi substansi genetik terpaku pada buku paket, LKS,
serta video yang diputar saat proses belajar mengajar.
Berdasarkan hasil wawancara, diketahui peserta didik
belum memiliki sumber lain untuk belajar dan berlatih
mengerjakan soal berpikir kritis. Selain itu, peserta
didik belum dapat memanfaatkan smartphone untuk
belajar dan membutuhkan media pembelajaran yang
atraktif dan mudah digunakan sehingga menimbulkan
motivasi belajar pada siswa.

Analisis mengenai Kompetensi Inti (KI) dan
Kompetensi Dasar (KD) diperoleh melalui wawancara
guru dan peserta didik dengan tujuan menetapkan isi
media yang dikembangkan. Melalui hasil wawancara,
diketahui mengalami kendala dalam memahami konsep
materi substansi genetik dikarenakan penggunaan
media yang terbatas dan motivasi belajar yang kurang.
Penyusunan media pembelajaran yang dikembangkan
mengangkat materi substansi genetik didasarkan pada
tuntutan berpikir kritis yang ada pada KI dan KD materi
tersebut. Hal ini ditunjukkan dengan penggunaan kata

“menganalisis” dan “mengevaluasi” pada KI dan KD
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materi substansi genetik. Berdasarkan Saraswati dan
Agustika (2020), HOTS merupakan kemampuan dalam
menganalisis, mengevaluasi, serta mencipta. Sedangkan
penyusunan dalam bentuk game diharapkan dapat
menjadi alternatif media pembelajaran yang dapat
menambah minat dan motivasi belajar mandiri siswa.

. Design (Desain)

Pelaksanaan tahap design berupa penyusunan
rancangan dari media yang dikembangkan seperti
penyusunan flowchart, konsep tampilan, serta teks
materi dan soal berpikir kritis yang disusun dengan
metode drag and drop. Flowchart atau bagan alir
merupakan penggambaran secara grafik dari prosedur
suatu program yang berfungsi dalam mengembangkan
pemahaman suatu proses, mempelajari perbaikan
proses, sarana komunikasi mengenai suatu proses,
mendokumentasikan proses, dan perencanaan (Rahmi,
2022). Flowchart media game edukasi yang
dikembangkan ditunjukkan pada Gambar 4.1 berikut.
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‘ Start ’

\ 4
Pemilihan sub menu
\ 4
Memilih “KI dan KD” > KI dan KD
\ 4
Memilih “IPK dan ~ IPK dan Tujuan
Tujuan Pembelajaran” - Pembelajaran
\ 4
Memilih “Materi” > Materi
Y
Memilih Petun’}uk >| Petunjuk Penggunaan
Penggunaan
\ 4
Memilih “Mulai Game” > Memainkan game End
Memilih “Profil” > Profil

Gambar 4.1 Flowchart Media yang Dikembangkan
3. Development (Pengembangan)

Pelaksanaan  tahap  development  berupa
pengembangan media game edukasi melalui Smart Apps
Creator dan validasi oleh validator ahli materi dan
validator ahli media. Validator ahli materi adalah dosen
UIN Walisongo Semarang yaitu Ibu Erna Wijayanti,
M.Pd. Terdapat 3 aspek penilaian dalam validasi ahli
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materi, yaitu aspek kelayakan isi, kelayakan penyajian,
dan memberdayakan berpikir Kkritis. Validator ahli
media adalah dosen UIN Walisongo Semarang dengan
latar belakang bidang keahlian media pembelajaran
yaitu Bapak Widi Cahya Adi, M.Pd dengan mencermati 4
aspek, yaitu aspek penggunaan produk, kualitas media,
kelayakan bahasa, dan memberdayakan berpikir kritis.

. Implementation (Implementasi)

Tahap implementation yang dilaksanakan pada
penelitian ini berupa penerapan media game edukasi
drag and drop di kelas sebagai bagian dari uji coba
lapangan untuk mendapatkan penilaian dari praktisi
lapangan dan uji kelayakan skala kecil. Penilaian
praktisi lapangan dilaksanakan oleh guru biologi kelas
XII MA Miftahul Ulum Demak, yaitu Ibu Milati Azka,
S.Pd. Penilaian praktisi lapangan memperhatikan aspek
kelayakan isi, kelayakan penyajian, penggunaan produk,
kualitas media, kelayakan bahasa, dan memberdayakan
berpikir kritis. Sedangkan uji kelayakan skala kecil
dilakukan oleh 10 siswa kelas XII MA Miftahul Ulum
Demak dengan memperhatikan aspek penggunaan
produk, kualitas media, kelayakan bahasa, dan

memberdayakan berpikir kritis.

39



5. Evaluation (Evaluasi)

Tahap evaluation yang dilaksanakan ini berupa
evaluasi formatif, yaitu penilaian kualitas produk yang
dilaksanakan di setiap tahap yang kemudian
menghasilkan revisi di setiap tahap pula. Evaluasi pada
tahap analysis dan design berupa saran dan masukan
mengenai konsep media pembelajaran  yang
dikembangkan. Sedangkan evaluasi pada tahap
development dan implementation bertujuan untuk
mengetahui hasil validasi dan penilaian media yang
dikembangkan Hasil penilaian dan evaluasi kemudian

dipergunakan untuk perbaikan produk.

B. Hasil Uji Coba Produk

Game edukasi substansi genetik dinilai oleh validator
ahli materi, validator ahli media, guru biologi sebagai
praktisi lapangan, dan peserta didik dalam uji coba skala
kecil dengan tujuan mengetahui kelayakan produk. Berikut

merupakan hasil penilaian produk.
1. Hasil validasi dari ahli materi memperoleh persentase
95% dengan kategori sangat layak. Rekapitulasi hasil

validasi ahli materi ditunjukkan pada tabel 4.1 berikut.



Tabel 4.1 Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Materi

Asp?k_ya!ng Indikator Penilaian = Skor Nilai
Dinilai
Kesesuaian materi
dengan SK dan KD
.. Keakuratan dan
Kelayakan isi kemutakhiran materi 60
Mendorong
keingintahuan 95%
Teknik penyajian
Kelayakan .
enyajian Penyajian 15
p pembelajaran
Memberdayakan e
berpikir kritis Berpikir kritis 20

2. Hasil validasi dari ahli media memperoleh persentase
86% dengan kategori sangat layak. Rekapitulasi hasil
validasi ahli media ditunjukkan pada tabel 4.2 berikut.
Tabel 4.2 Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Media

Aspt.ek_yagng Indikator Penilaian  Skor Nilai
Dinilai
Penggunaan _
produk Penggunaan media 14
Kualitas media Kual}tas teks 15
Kualitas gambar
Lugas
Komunikatif
Kesesuaian  dengan s6
0
Kelayakan perkemba'm'gan
peserta didik 35
bahasa .
Kesesuaian  dengan
kaidah bahasa
Penyajian
pembelajaran
Memberdayakan

berpikir kritis Berpikir kritis 22
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3. Hasil penilaian praktisi lapangan memperoleh
persentase 81,4% dengan kategori sangat layak.
Rekapitulasi  hasil penilaian praktisi lapangan
ditunjukkan pada tabel 4.3 berikut.

Tabel 4.3 Rekapitulasi Hasil Penilaian Praktisi
Lapangan

Aspek yang dinilai Skor Nilai
Kelayakan isi 24
Kelayakan penyajian 13
Penggunaan produk 12
Kualitas media 16 814%
Kelayakan bahasa 16
Memberdayakan berpikir kritis 20

4. Hasil uji kelayakan skala kecil diperoleh dari rata-rata
penilaian 10 siswa kelas XII MA Miftahul Ulum Demak
dengan persentase 92,5% dengan kategori sangat layak.

Rekapitulasi hasil uji kelayakan skala kecil ditunjukkan

pada tabel 4.4 berikut.
Tabel 4.4 Rekapitulasi Hasil Uji Kelayakan Skala Kecil
Nama Skor Nilai

Anisa Zahra Amelia 61 95,3%
Angga Pratama 55 85,9%
Aifan Haikal Adam 55 85,9%
Kuni Masrohati 58 90,6%
Nabilla Lailatus Sarifah 63 98,4%
Ulfiya Zahrotun Nisa 56 87,5%
Elivia Eka Rahmawati 62 96,8%
Safinatun Najah 63 98,4%
Nabila Khoiriyah 62 96,8%
Silva Indrianti 57 89%

Rata-rata 92,5%
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C. Revisi Produk

Berikut adalah revisi produk didasarkan pada Kkritik,
saran, dan masukan yang diberikan oleh validator ahli

materi dan validator ahli media.

1. Revisi dari Ahli Materi

Revisi yang didapatkan dari saran ahli materi
adalah penambahan KI dan KD (Gambar 4.2),
penambahan IPK dan tujuan pembelajaran (Gambar
4.3), penambahan materi (Gambar 4.4), dan
penambahan identitas diri pengembang (Gambar 4.5).

Berikut adalah hasil revisi dari ahli materi.

Memahami, menerapkan,
faktual,

o rasa ingin
teknologi, seni, budaya, dan

dan 5
pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang spesifik
sesual dengan bakat dan untuk

masalah.

Kompetensi Dasar 3.3

Menganalisis hubungan struktur dan fungsi gen, DNA,
alam prinsip pewarisan sifat pada
makhluk hidup.

SmartAppsCreator

Gambar 4.2 Penambahan KI dan KD
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IPK dan Tujuan
Pembelajaran

Tujuan Pembelajaran
® Mendefinisikan DNA, ® Peserta didik mampu mendefinisikan DNA.
® Menguraikan struktur DNA, osdidrohs
® Menganalisis proses replikasi.
® Membandingkan struktur DNA dan RNA. dan RNA.
© Membandingkan fungsi DNA dan RNA. ® Peserta didik mampu membandingkan fungsi DNA dan
© Membandingkan materi penyusun DNA dan RNA.

RNA. ®Peserta  didik mampu membandingkan materi
® Menganalisis proses transkripsi. penyusun DNA dan RNA.
© Menganaiisis proses translast, = Peserta didik mampu menganalisis proses transkripsi
© Mendefinisikan gen. ® Peserta didik mampu menganalisis proses translasi.

® Peserta didik mampu mendefinisikan gen.

© Mendefinisikan kromosom. ® Peserta didik mampu mendefinisikan kromosom.
® Menguraikan struktur penyusun kromosom. ® Peserta didik mampu menguralkan struktur penyusun
. nis

® Peserta didik mampu membandingkan struktur DNA

Je kromosom.
Jumlah sentromes ® Puserta didik mampu membedakan jenis kromosom
Jenis

I 3
g ® Peserta didik mampu membedakan jenis kromosom
© Membedakan tipe kromosom berdatarkanbentok,
3 ® Peserta didik mampu membedakan tipe kromosom.
M dengan e Peserta didik mampu mengaitkan  pembelajaran
ngan kehidy h

sehari-harl.

Gambar 4.3 Penambahan IPK Dan Tujuan
Pembelajaran

DNA memiliki sifat autokatalis, sehingga DNA dapat Proses teplikasi membutuhkan enxim
elakukan penggandaan diri. Peristiwa inflah yang disebut  antaralain sebagai berfkut.
dengan replikasi. Hasil replikasi adalah terbentuknya untal 1 Primase yang berfungsi membentuk primer
DNA baru. Terdapat tiga model replikasi DNA, yaitu secara sebagal tanda dimulainya replikast
semikonservatif, konservatif, dan dispersit. SSBP (single strand binding protein) yang
s 3 s berfungsi mencegah renaturast
s Helikase yang berfungsi menghidrolists rantal
DNA

G,

Polimerase  yang  berfungsi  merangkal

g
| i

mononukleotida menjadi DNA baru

. Ligase yang berfungsi menyambung nukleotida.
Repus
*

PR sy w7 Y ulir tunggal DNA yang baru terbentuk.

SmartAppsCreator

SmartAppsCreator

Gambar 4.5 Penambahan Identitas Diri Pengembang




2. Revisi dari Ahli Media

Revisi yang didapatkan dari saran ahli media
adalah penambahan petunjuk penggunaan produk
(Gambar 4.6), revisi profil pengembang (Gambar 4.7
dan Gambar 4.8), revisi keterangan soal (Gambar 4.9
dan Gambar 4.10), revisi soal nomor 1 (Gambar 4.11
dan Gambar 4.12), revisi soal nomor 7 (Gambar 4.13
dan Gambar 4.14), revisi background pertanyaan dan
pilihan jawaban (Gambar 4.15 dan Gambar 4.16), revisi
ukuran font (Gambar 4.17 dan Gambar 4.18), dan revisi
letak tombol home, back, dan next (Gambar 4.19 dan
Gambar 4.20). Berikut adalah hasil revisi dari ahli

materi.

! % B
4 Petunjuk Penggunaan Aplikasi '
P

: E xuu m untuk mulal lmenmm.\ pNhM
t “KI dan KD” berisi inti dan dasar
1 e Menu" s Indikator dan tujuan

n
i
“Materi” berisi materi bab substansi genetik yang mencakup sub bab DNA, repkilasi, RNA,
s mw transiasi, gen, dan kromosom.

*  "Mulai game" berisi 503l berbasis HOTS untuk memberdayakan bﬂvlkl ir kritls peserta didik,

SmartAppsCreator

Gambar 4.6 Penambahan Petunjuk Penggunaan
Produk
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J

Rifki Amatullah
Jurusan : Pendidikan Biologi
Instansi : UIN Walisongo
Tanggal Lahir. : 6 Februari 1999
E-mail : rifki.amatullah@gmail.com

(@) rifkiamatullah

K3 rifki Amatullah
SmartAppsCreator

Gambar 4.8 Profil Pengembang (Setelah Revisi)

[oouuuuuul

P OU0WWWEE

SmartAppsCreator

Gambar 4.9 Keterangan Soal (Sebelum Revisi)
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Enzim pada proses replikasi ONA

Model repiikasi DNA
Perbedaan DNA dan RNA

ri nama struktur DNA
Berikut sesuai dengan yang

| ditunjukkan oleh anak panah!

Gambar 4.11 Soal Nomor 1 (Sebelum Revisi)

tanda

Adenin

Basa Nitrogen

11
§§?§§§

Timin.
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TR 3
Pasangkan 3 tipe RNA di bawah ini sesusi tabel ! I

Gambar 4.13 Soal Nomor 7 (Sebelum Rev151) o

 — =
t Pusangkan 3 tipe RNA di bawah ini sesuai tabel !

Tipe RNA rRNA

Gambar 4.14 Soal Nomor 7 (Setelah Revisi)

-Q"

Nukleosida Nukleotida

Gambar 4.15 Background Pertanyaan dan Pilihan
Jawaban (Sebelum Revisi)
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Nukleosida T Nukleotida

 Gula Deoksiribosa m

Gambar 4.16 Background Pertanyaan dan Pilihan
Jawaban (Setelah Revisi)

Ca

' ' DNA

SE : :




Gambar 4.19 Letak Tombol Home, Back, dan Next
(Sebelum Revisi)

Basa Nitrogen js==s

Ikatan Hidrogen

(o
ey S

Gambar 4.20 Letak Tombol Home, Back, dan Next
(Setelah Revisi)

D. Kajian Produk Akhir

Produk akhir penelitian dan pengembangan ini
berupa aplikasi game edukasi yang disusun berdasarkan
KI dan KD materi substansi genetik untuk peserta didik
kelas XII SMA/sederajat yang dilengkapi dengan muatan
soal berpikir kritis dalam bentuk drag and drop sehingga
dapat menumbuhkan motivasi belajar dan

memberdayakan kemampuan berpikir kritis siswa.
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Pengembangan aplikasi memanfaatkan program Smart
Apps Creator yang memproduksi aplikasi yang dapat
diunduh secara langsung oleh pengguna. Secara garis
besar, berikut adalah karakteristik dari game edukasi yang
dikembangkan.

1. Halaman awal aplikasi berisi tombol start dan judul

materi yang diambil.

Smm'Abpac;-atnr

Gambar 4.21 Halaman Awal Aplikasi

2. Halaman menu aplikasi berisi pilihan menu seperti KI
dan KD, IPK dan tujuan pembelajaran, materi, petunjuk

penggunaan, mulai game, dan profil.

Gambar 4.22 Halaman Menu Aplikasi



3. Halaman KI dan KD berisi kompetensi inti dan

kompetensi dasar materi substansi genetik.

Kompetensi Inti 3

Memahami, menerapkan,

faktual,
berdasarkan rasa ingin
seni, bud dan

terkait

da

pengetahuan prosedural p-d. bidang It-[l-n yang spesifik
sesual dengan bakat dal uk

masalah.

Menganalisis huhun-nn struktur dan fungsi gen, DNA,
alam prinsip pewarisan sifat pada
makhluk hidup.

SmartAppsCreator

Gambar 4.23 Halaman KI dan KD
4. Halaman IPK dan tujuan pembelajaran berisi indikator
pencapaian kompetensi dan tujuan pembelajaran
materi substansi genetik.

Pembelajaran

* Me: finisikan DNA,
@ Menguraikan struktur DNA.
® Menganalisis proses replikasi,
| ® Membandingkan struktur DNA dan RNA. ot
® Membandingkan fungsi DNA dan RNA. | @ Poserta o ik mampu membandingkan fungsi DNA dan | |
i | ®Membandingkan materi penyusun ONA dan | | A
RNA. | | ePeserta didk mampu membandingkan materi
| ® Menganalisis proses transkripsi. | penyusun DNA dan RNA.
© Menganalisis proses transiasi. ‘ ® Peserta didik mampu menganalisis proses transkripsi.
© Mendefinisikan » Pesarta didik mampu menganalisis proses translasi
gen.
* Peserta didik mampu mendefinisikan gen.
© Mendefinisikan kromosom. ‘ ® Peserta didik mampu mendefinisikan kromosom
® Menguraikan struktur penyusun kromosom. || ® Pesarta didik mampu manguraikan struktur penyusun |
jenis kromosom

‘ * Peserta umu. mampu membandingkan struktur DNA | *

.
Jumiah sentromer.  Peserta didik mampu membedakan jenis kromosom
. jenis Juml 3

ey : o Peserta didik mampu membedakan jenis kromosom | |

berdasarkan bentuk.
® Poserta didik mampu membedakan tipe kromosom.
@ Peserta didik mampu mengaitkan  pembelajaran | |

® Membedakan tipe kromosom.
dengan

.
sehari-harl.

Gambar 4.24 Halaman IPK dan Tujuan Pembelajaran
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5. Halaman materi berisi materi substansi genetik yang
mencakup materi DNA, replikasi DNA, RNA, transkripsi,

translasi, gen, dan kromosom serta daftar pustaka.

Sats rukloosida
o i

\&"-u'n‘lf,ﬂ-—r- \ DNA (Deoxyribonucieic Acid) merupakan substansi dasar
»
a - - - \ peos X
tangga berpilin yang tersusun atas tiga komponen, yaitu
deoksiribosa, gugus fosfat, dan basa nitrogen. Terdapat dua jenis
basa nitrogen, yaitu purin yang terdiri atas adenin (A) dan guanin
(6) serta pirimidin yang terdiri atas Timin (T) dan cytosin (€).

SmartAppsCreator

Gambar 4.25 Contoh Halaman Materi

6. Halaman mulai game berisi game yang memuat soal
berpikir kritis dari materi substansi genetik yang
dikemas dengan menggunakan metode drag and drop.

“Keterangan

1 '2 T Mater|
| l | | Struktur ONA|
Nutleossda dan nukteotida

Basa nitrogen.

[5 ] ‘ 6 I l 7 ' I 8 l Entim pada proses repikasi ONA

Perbedaan DNA dan RNA

9 11 12 To T

Proses replikasi dan transkrips

= Start kodon dan stop kodon

‘ 13 l | 14 -
Mermbaca tabel bodon
Struktur kromosom

Tipe kromosom

Istilah dalam materi substansi genetik

SmartAppsCrealof

Gambar 4.26 Halaman Mulai Game



yang te -hﬂ‘o- dan stop ko‘.—v;‘

o e

>

Gambar 4.27 Contoh Game Sebelum Dieakan

...

G

Gambar 4.28 Contoh Game Setelah Dikerjaka

7. Halaman profil berisi identitas diri pengembang.

Rifki Amatullah

Jurusan : Pendidikan Biologi
Instansi : UIN Walisongo

Tanggal Lahir. : 6 Februari 1999

E-mail : rifki.amatullah@gmail.com

@) rifkiamatullah
K3 rifki Amatullah

SmartAppsCreator

Gambar 4.29 Halaman Profil
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E. Pembahasan

Penilaian produk menunjukkan bahwasanya produk
game edukasi substansi genetik sangat layak untuk
dipergunakan sebagai media pembelajaran biologi pada
materi substansi genetik dengan persentase rata-rata
88,7%. Suatu produk dikategorikan sangat layak apabila
skor kelayakan media yang didapatkan berada dalam
kisaran 81-100% (Sudaryono, 2016). Hasil uji coba produk

diuraikan dalam gambar 4.30 berikut.

100

95

90

85

80

) I

70 T T T

Ahli Materi Ahli Media Guru Biologi Peserta Didik

Nilai (%)

Gambar 4.30 Grafik Hasil Uji Coba Produk
Terdapat penelitian lain yang membuktikan aplikasi
game edukasi layak diaplikasikan sebagai media
pembelajaran. Seperti hasil penelitian Kurniawan dan
Risnani (2021) yang membuktikan game edukasi adalah
media pembelajaran yang layak dan mampu mendukung

peserta didik memahami konsep dasar materi yang
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disajikan. Hal ini dikarenakan game edukasi dirancang
dengan tujuan menyampaikan informasi, ilmu
pengetahuan, maupun materi pembelajaran secara
interaktif serta atraktif (Arifannisa, 2023).

Uji validasi dilaksanakan oleh 2 validator, yaitu
validator ahli materi dan validator ahli media. Uraian
penilaian oleh ahli materi ditunjukkan pada gambar 4.31

berikut.

105

100 -

O
wl

90 -

Nilai (%)

85 -

80- .
75 - T T

Kelayakan isi Kelayakan penyajian Memberdayakan
berpikir kritis

Aspek Penilaian

Gambar 4.31 Grafik Hasil Uji Validasi Ahli Materi
Terdapat 3 aspek yang diperhatikan dalam validasi
materi, yaitu aspek kelayakan isi, kelayakan penyajian, dan
memberdayakan berpikir kritis. Berdasarkan grafik di atas,
nilai dari setiap aspek berkisar antara 83,3-100% dengan
nilai tertinggi diperoleh aspek kelayakan isi dengan
persentase 100% dan nilai terendah diperoleh aspek

memberdayakan berpikir kritis dengan persentase 83,3%.
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Penilaian kelayakan isi didapatkan setelah dilakukan revisi
pada produk yang dikembangkan dengan penambahan KI
dan KD, IPK dan tujuan pembelajaran, serta materi
pembelajaran. Berdasarkan Batubara (2019) media
pembelajaran harus sesuai dengan komponen sistem
pembelajaran seperti tujuan dan metode pembelajaran,
materi, serta kesiapan dan kebutuhan peserta didik. Hal ini
dikarenakan media pembelajaran dimaksudkan untuk
menyampaikan pesan pendidik kepada peserta didik
(Widyastuti, = 2022). Berdasarkan produk yang
dikembangkan, pesan yang dimaksud adalah materi
substansi genetik.

Validasi oleh ahli media terdiri atas 4 aspek
penilaian, yaitu aspek penggunaan produk, kualitas media,
kelayakan bahasa, dan memberdayakan berpikir kritis.
Hasil penilaian ahli media berkisar antara 75-91,6%
dengan nilai tertinggi diperoleh aspek memberdayakan
berpikir kritis dengan persentase 91,6% dan nilai terendah
diperoleh aspek kualitas media dengan persentase 75%.
Penilaian ini didapatkan setelah dilakukan revisi pada
produk yang dikembangkan dalam hal penambahan
petunjuk penggunaan produk, pemilihan background dan
font, serta peletakan tombol home, back, dan next dengan

tujuan mempermudah peserta didik menggunakan produk.
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Hal ini dikarenakan penataan layout dan pemilihan font
yang tepat dapat memudahkan pengguna dalam
memahami konsep sehingga peserta didik mendapat
pengalaman belajar yang menarik, mudah, dan bermakna
(Ummah, 2021). Media pembelajaran yang menyenangkan,
inspiratif, dan mudah dipahami mampu meningkatkan
kemampuan berpikir kritis (Solekhah, 2020). Grafik
rincian penilaian oleh ahli media ditunjukkan pada gambar

4.32 berikut.
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Gambar 4.32 Grafik Hasil Uji Validasi Ahli Media

Penilaian produk juga dilakukan oleh praktisi
lapangan dan uji kelayakan skala kecil. Penilaian praktisi
lapangan dilakukan oleh guru biologi dengan
memperhatikan 6 aspek, yaitu aspek kelayakan isi,
kelayakan penyajian, penggunaan produk, kualitas media,

kelayakan bahasa, dan memberdayakan berpikir kritis.



Rincian penilaian oleh guru biologi ditunjukkan pada

gambar 4.33 berikut.
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Gambar 4.33 Grafik Hasil Penilaian Guru Biologi

Grafik di atas menampilkan nilai dari setiap aspek
berkisar antara 75-85,7% dengan nilai tertinggi diperoleh
aspek kelayakan isi dengan persentase 85,7% dan nilai
terendah diperoleh aspek penggunaan produk dengan
persentase 75%. Sedangkan uji kelayakan skala kecil
dilakukan oleh 10 siswa kelas XII MA Miftahul Ulum
Demak dengan memperhatikan 4 aspek, yaitu aspek
penggunaan produk, kualitas media, kelayakan bahasa, dan
memberdayakan berpikir kritis. Penilaian setiap aspek
berkisar antara 87,5-94,1% dengan nilai tertinggi
diperoleh aspek memberdayakan berpikir kritis dengan
persentase 94,1% dan nilai terendah diperoleh aspek

penggunaan produk dengan persentase 87,5%. Grafik
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rincian hasil uji kelayakan skala kecil ditunjukkan pada

gambar 4.34 berikut.
96
94
92
S
5 90
=
88
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84 T T T
Penggunaan Kualitas media Kelayakan bahasa Memberdayakan
produk berpikir kritis
Aspek Penilaian

Gambar 4.34 Grafik Hasil Uji Kelayakan Skala Kecil

Hasil penilaian tersebut menunjukkan bahwa
produk game edukasi substansi genetik dapat menjadi
alternatif media pembelajaran yang dapat
memberdayakan berpikir kritis. Hal dapat diketahui
berdasarkan hasil angket yang membuktikan bahwasanya
produk game edukasi yang dikembangkan dapat
dimanfaatkan peserta didik dalam memenuhi 6 indikator
berpikir Kkritis berdasarkan Anderson dalam Husnidar
(2014) yaitu menafsirkan, menganalisis, mengevaluasi,
menarik kesimpulan, menjelaskan, dan mengoreksi
pembelajaran secara mandiri.

Kondisi tersebut sebanding dengan penelitian

Supandi dan Senam (2019) yang membuktikan bahwa
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game edukasi dengan penyisipan soal HOTS efektif
meningkatkan keterampilan berpikir kritis. Selain
meningkatkan kemampuan berpikir kritis, peserta didik
mengalami peningkatan dalam pemahaman dan motivasi
belajar setelah mengikuti kegiatan pembelajaran
menggunakan game android (Rasyid dkk, 2019).
Berdasarkan hal tersebut dapat diketahui bahwa game
edukasi layak diaplikasikan sebagai media pembelajaran
serta dapat meningkatkan motivasi belajar, penguasaan
konsep, pemahaman, dan kemampuan berpikir Kkritis
peserta didik. Kondisi tersebut dikarenakan game edukasi
berpotensi menyampaikan materi yang lebih berpusat
pada peserta didik (Supandi dan Senam, 2019).
Peningkatan kemampuan berpikir kritis peserta didik
dalam pembelajaran menggunakan game edukasi karena
proses pembelajaran yang berpusat pada peserta didik
sehingga guru hanya berperan sebagai fasilitator dan
proses yang lebih menyenangkan dalam menyelesaikan
suatu permasalahan (Cicchino, 2015).

Game edukasi yang dikembangkan memiliki
kelebihan dan kekurangan sebagai media pembelajaran.

Berikut uraian kelebihan dan kekurangan produk.
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1. Kelebihan

b. Produk merupakan media pembelajaran biologi

e.

pada materi substansi genetik yang dapat diunduh
pengguna secara langsung melalui smartphone
android.

Setelah proses pengunduhan, produk dapat
digunakan tanpa terkoneksi dengan jaringan
internet.

Produk memuat materi substansi genetik dan game
yang memuat soal berpikir kritis.

Game disusun dengan metode drag and drop
sehingga  proses pengerjaan  soal  lebih

menyenangkan.

2. Kekurangan

a.

b.

C.

Ukuran file produk relatif besar, yaitu 56 MB.
Ketersediaan materi dan soal pada produk terbatas
pada materi substansi genetik.

Ketersediaan materi pada produk terbatas pada teks

dan gambar.
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F. Keterbatasan Penelitian
Keterbatasan = pengembangan game  edukasi
substansi genetik menggunakan metode drag and drop
untuk memberdayakan kemampuan berpikir Kritis siswa
kelas XII SMA/sederajat adalah sebagai berikut.

1. Produk terbatas pada kompetensi dasar 3.3 kelas XII,
yaitu materi substansi genetik dan tidak berisi seluruh
materi pembelajaran biologi.

2. Penelitian dan pengembangan game edukasi substansi
genetik terbatas pada tahap evaluasi formatif dan tidak
dilakukan evaluasi sumatif untuk mengetahui efektifitas

produk.
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BABV
SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan Produk
Kesimpulan berdasar hasil penelitian dan
pengembangan game edukasi substansi  genetik
menggunakan metode drag and drop  untuk
memberdayakan kemampuan berpikir kritis siswa kelas

XII SMA/sederajat adalah sebagai berikut.

1. Produk game edukasi dikembangkan menggunakan
pendekatan penelitian dan pengembangan (research
and development) dengan model pengembangan ADDIE
melalui 5 tahap yaitu analyze, design, development,
implementation, dan evaluation. Produk game edukasi
dikembangkan merupakan media pembelajaran yang
dikemas dengan metode drag and drop sehingga dapat
dipergunakan untuk memberdayakan kemampuan
berpikir kritis secara menyenangkan.

2. Produk game edukasi dinilai berdasarkan penilaian
validator ahli materi, validator ahli media, guru sebagai
praktisi lapangan, dan uji kelayakan skala kecil dengan
perolehan hasil sebagai berikut: a) ahli materi 95%
dengan Kkategori sangat layak, b) ahli media 86%
dengan kategori sangat layak, c) guru biologi kelas XII
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MA Miftahul Ulum Demak sebagai praktisi lapangan
81,4% dengan Kkategori sangat layak, dan d) uji
kelayakan skala kecil dengan rata-rata penilaian dari 10
peserta didik kelas XII MA Miftahul Ulum Demak 92,5%
dengan kategori sangat layak. Berdasarkan penilaian
tersebut, media pembelajaran game edukasi yang
dikembangkan sangat layak digunakan sebagai media
pembelajaran biologi, pada materi substansi genetik

dengan rata-rata nilai 88,7%.

B. Saran Pemanfaatan Produk
Saran pemanfaatan produk berdasar hasil penelitian
dan pengembangan game edukasi substansi genetik
menggunakan metode drag and drop  untuk
memberdayakan kemampuan berpikir kritis siswa kelas

XII SMA/sederajat adalah sebagai berikut.

1. Pemanfaatan media pembelajaran game edukasi
substansi genetik dapat dilakukan dengan penggunaan
media pada proses pembelajaran di kelas maupun
secara mandiri.

2. Pemanfaatan media pembelajaran game edukasi
substansi genetik dapat dilakukan dengan uji efektivitas
menggunakan uji lapangan skala besar pada kelas

kontrol dan kelas eksperimen dengan tujuan
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mengetahui efektivitas media untuk memberdayakan

berpikir Kkritis peserta didik.

C. Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut

1.

Media pembelajaran game edukasi substansi genetik
dapat dikembangkan dengan menambahkan pustaka
lain dan materi berupa video yang dapat memperjelas
materi, terutama dalam proses replikasi, transkripsi,

dan translasi.

. Penambahan skor pada akhir game sehingga produk

dapat digunakan menjadi alat evaluasi pembelajaran
biologi pada materi substansi genetik.

Media pembelajaran game edukasi substansi genetik
dapat dikembangkan dengan konsep serupa dan
direalisasikan pada materi biologi lain maupun mata

pelajaran lain.
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Lampiran 1

LAMPIRAN

Hasil Wawancara Analisis Kebutuhan Guru Biologi

Indikator
No Pertanyaan Jawaban
pertanyaan
Berapa jumlah
Jumlah peserta didik kelas
1 37 peserta didik.
peserta didik XII di MA Miftahul
Ulum Demak?
Materi apa yang
dalam proses | Untuk kelas XII,
mengajarnya, Ibu | materi substansi
2
mengalami kendala | genetik atau
Materi atau Ibu anggap | genetika.
pelajaran yang | sulit?
dinilai sulit Kendala dari sifat
Kendala apa yang
materi yang abstrak
Ibu alami dalam
3 dan banyak istilah-
proses mengajar
istilah baru dalam
materi tersebut?
materi.
Media apa yang Ibu
Penggunaan Buku paket, LKS,
gunakan pada
4 | media Power Point, dan
materi substansi
pembelajaran video dari YouTube.
genetik?

74




75

Indikator
No Pertanyaan Jawaban
pertanyaan
Bagaimana respon
peserta didik saat | Belum telalu
pembelajaran antusias, mungkin
5 materi substansi | karena peserta didik
genetik saat | belum terlibat
menggunakan secara langsung.
media tersebut?
Bagaimana
Dengan
Pandangan tanggapan ibu
pengemasan seperti
terhadap apabila
game, diharapkan
6 | produk yang | dikembangkan

akan

dikembangkan

media berupa game
yang mencakup soal

HOTS?

dapat meningkatkan
motivasi belajar

peserta didik.




Lampiran 2

Hasil Wawancara Analisis Kebutuhan Peserta Didik

Indikator
No Pertanyaan Jawaban
pertanyaan
Apakah menurut
Anda materi
1 substansi  genetik | Ya.
termasuk materi
yang sulit?
Materi
Mengapa materi | Karena
pelajaran yang
2 tersbut Anda | membingungkan
sulit
anggap sulit? dan banyak istilah
Mengenai proses
Bagian sub-bab apa
seperti  replikasi,
3 yang paling Anda
sintesis protein,
anggap sulit?
dan kodon.
Seberapa sering
Anda mengulas
4 Sangat jarang
pembelajaran atau
belajar mandiri?
Sumber
belajar
Ketika belajar
mandiri
c mandiri, sumber | LKS dan catatan
belajar apa yang | dariguru.

anda gunakan?
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Indikator
No Pertanyaan Jawaban
pertanyaan
Bagaimana
tanggapan Anda
Pandangan apabila
Menarik, dan
terhadap dikembangkan
sepertinya bagus
6 | produk yang | media berupa game
untuk sumber
akan yang dapat
belajar tambahan
dikembangkan | digunakan untuk
belajar secara

mendiri?
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Lampiran 3

Lembar Validasi Ahli Materi

A. Lembar Validasi

Judul : Pengembangan Game Edukasi pada Materi Substansi Genetik

Menggunakan Metode Drag and Drop untuk Memberdayakan
Kemampuan Berpikir Kritis Siswa Kelas XII SMA/Sederajat

Penulis :  Rifki Amatullah
Program Studi : Pendidikan Biologi
Validator :  Erna Wijayanti, M.Pd.

B. Petunjuk Pengisian Lembar Penilaian

Lembar penilaian ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu mengenai

produk game edukasi yang dikembangkan. Aspek penilaian ini diadaptasi dari komponen

penilaian aspek kelayakan isi dan penyajian bahan ajar oleh Badan Standar Nasional Pendidikan

(BSNP). Pendapat, penilaian, saran, dan koreksi dari Bapak/ibu akan sangat bermanfaat untuk
memperbaiki dan meningkatkan kualitas media yang dikembangkan. Oleh karena itu, kami
mohon Bapak/Ibu dapat memberikan tanda “v* di bawah kolom skor penilaian berikut sesuai

dengan pendapat Bapak/Ibu. Penilaian skor menggunakan skala likert dengan 4 (empat)

alternatif jawaban di bawah ini.
Tabel Skor Penilaian Skala Likert
Simbol Keterangan | Skor

SK Sangat Kurang

Kurang
Baik

SB Sangat Baik
Sumber: (§udaryono, 2016).

Bl W N
°

5

. Instrumen Penskoran Pengembangan Game Edukasi Drag and Drop

Alternatif Pilihan
No | Indikator Penilaian Butir Penilaian 1 [/2]3]4
o - sk k | sB
A. Aspek Kelayakan Isi
1 Materi yang disajikan sesuai dengan
e Kompetensiinti (KI).
5 Materi yang disajikan sesuai dengan
il Komp i Dasar (KD).
3 . | Materi yang disajikan sesuai dengan
3 hesemgian Viatert lndikato};a gl’em:alpaian Kompeteg:si
dengan SK dan KD (IPK).
4 Materi yang disajikan sesuai dengan
L= | Tujuan Pembelajaran.
Materi yang disajikan sesuai dengan
[ SN ) Materi Pokok. e -1
6 Keakuratan dan Kebenaran _konsep materi yang
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Kemutakhiran Materi

terdapat dalam media.

Istilah yang digunakan sesuai dengan

! materi.
8 Istilah  yang  digunakan  tidak
| menimbulkan banyak tafsir.
9 | Gambar dan ilustrasi yang disajikan
jelas dan akurat. i gt
10 Butir soal sesuai dengan materi. oY (o
11 Jawaban yang di-drop tepat.
Tingkat kesulitan yang terdapat dalam
12 media sesuai dengan perkembangan
kognitif peserta didik SMA/MA kelas XI.
Bahasa yang digunakan sesuai dengan
13 tingkat berpikir kognitif peserta didik
SMA/MA kelas XI.
14 Media dapat mendorong rasa ingin
| Mendorong tahu.
15 keingintahuan Media dapat menciptakan kemampuan
| bertanya. 15 |
B. Aspek Kelayakan Penyajian
16 Penyajian konsep soal disajikan sesuai
materi pembelajaran.
Teknik penyajian Penyajian konsep soal disajikan. secara
17 g runtut berdasarkan tingkat kesulitan
tiap materi.
Peserta didik dapat terlibat secara
18 Penyafian langsung dalam proses pembelajaran
pembelajaran menggunakan media.
19 Media dapat menumbuhkan motivasi
| belajar peserta didik. =
C. Aspek Memberdayakan Berpikir Kritis

20

Media dapat memudahkan peserta
didik m@nafsirkan pembelajaran.

Media dapat memudahkan peserta

= | didik manganalisis pembelajaran. | 2
2 | Media dapat memudahkan peserta
didik mengevaluasi pembelajaran. *
e Media dapat memudahkan peserta
23 Herpkis: ity didik menarik kesimpulan
£ pembelajaran.
24 Media dapat memudahkan peserta
didik menjelas} an. SRS
Media dapat memudahkan peserta
25 didik goreksi pembelajaran secara
158 | mandiri. [P
[SEa. Jumlah s Sl 15 1 e
o i Total skor |
Nilai

Sumber: BNSP (2008); dengan penyesuaian.
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D. Kritik dan Saran

E. Rumus dan Tabel Kriteria Penilaian

s - MEAIO A
Tabel Kriteria Penilaian

No Persentase Kategori Keterangan

5 81% - 100% Sangat layak Sedikit revisi kecil

2 61%-80% Layak Sedikit revisi

3 41% - 60% Cukup layak Direvisi secukupnya

4 21% - 40% Tidak layak Banyak hal yang perlu direvisi

S 0-20% Sangat tidak layak Diulangi membuat produk

F. Kesimpulan
Berdasarkan penilaian di atas, media game edukasi drag and drop ini dinyatakan*):
1. Layak tanpa revisi.

2. Layak dengan revisi.

3. Tidak layak.
*): Lingkari salah satu

] e
Sumber: (Sudaryono, 2016).

e

A

Semarang, September 2023
Validator Ahli Materi,

Erna Wijayanti, M.Pd.
NIP. 199011262019032019
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Lampiran 4

Lembar Validasi Ahli Media
A. Lembar Validasi
Judul : Pengembangan Game Edukasi pada Materi Substansi Genetik

Menggunakan Metode Drag and Drop untuk Memberdayakan
Kemampuan Berpikir Kritis Siswa Kelas XII SMA/Sederajat

Penulis :  Rifki Amatullah
Program Studi : Pendidikan Biologi
Validator :  Widi Cahya Adi M.Pd.

B. Petunjuk Pengisian Lembar Penilaian
Lembar penilaian ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu mengenai

produk game edukasi yang dikembangk Aspek penilaian ini diadaptasi dari komponen
ilaian aspek kelayakan isi dan penyajian bahan ajar oleh Badan Standar Nasional Pendidikan

P

(BSNP). Pendapat, penilaian, saran, dan koreksi dari Bapak/ibu akan sangat bermanfaat untuk
memperbaiki dan meningkatkan kualitas media yang dikembangkan. Oleh karena itu, kami
mohon Bapak/lbu dapat memberikan tanda “V” di bawah kolom skor penilaian berikut sesuai
dengan pendapat Bapak/Ibu. Penilaian skor menggunakan skala likert dengan 4 (empat)
alternatif jawaban di bawah ini.

Tabel Skor Penilaian Skala Likert

Simbol Keterangan Skor
SK Sangat Kurang 1
K |Kurang | 2|
B | Baik 3
SB Sangat Baik 4 »

Sumber: (Sudaryono, 2016).

A
C. Instrumen Penskoran Pengembangan Game Edukasi qug_gug Drop

Alternatif Pilihan
No | Indikator Penilaian Butir Penilaian EdR RN
L E I skl k[B]SB]
| A. Aspek Penggunaan Produk
1 Media mudah digunakan. = Lo
2 Media dapat digunakan pada perang}
yangberbeda. e
3 Penggunaan Media | Drag and drop pada media dapat
| berfungsi dengan baik. |
4 Media memiliki kemungkinan dalam
o - penggunaan secara berkelanjutan. § A
[ B. Aspek Kualitas Media P e
5 Ukuran dan warna font yang digunakan
_proporsional .
| 6 | Kualitas Teks Tata letak teks jelas. =8l oo )
7 Pemilihan latar belakang memudahkan
teks untuk dibaca.




8 : Gambar yang ditampilkan jelas.
9 TSI Tata letak gambar sesuai.

C. Aspek Kelayakan Bahasa

10 Struktur kalimat yang digunakan tepat.
11 Lugas Kalimat yang dlgunakan efektif.
12 Istilah yang di kan baku.
Bahasa yang digunakan memudahkan
13 Komunikatif peserta didik untuk memahami
| | perintah dan materi. ) S S
Bahasa yang dlgunakan sesuai dengan
14 Kissosuaian; denga g;k:mbangan intelektual  peserta
] el didik. Bat yang digunakan sesuai d
15 pesertadict perkembangan  emosional peserta
- . |didik
16 | K ian dengan | Tata bahasa yang dipilih tepat. X B
17 kaidah bahasa Tidak ada salah ketik dalam media. |
Peserta didik terlibat secara langsung
18 dalam proses pembelajaran
Penyajian | menggunakan media
pembelajaran : S ——
19 Med!a dapat me.:n.umbuhkan motivasi
il (S , belajar pesertadidik. =~ |
D. Aspek Memberdayakan Berpikir Kritis_ o S
20 § Media dapat memudahkan peserta
didik menafsirkan pembelajaran.
21 Media dapat memudahkan peserta
i | didik manganalisis pembelajaran. _ N
22 | Media dapat memudahkan peserta
_____ didik mengevaluasi pembelajaran. 10 [
o Media dapat memudahkan peserta
23 Heylidrlitia didik . merfarik kesimpulan
| pembelajaran. =)
24 Media “dapat memudahkan peserta
| didik menjelaskan pembelajaran.
Media dapat memudahkan peserta
25 didik mengoreksi pembelajaran secara

mandiri.

. Kritik dan Saran__ -

_Jumlah
 Total skor
Nilai

Siunil')ef".“B—N_S—Eﬁ(ﬁg); Sari (2020); dengan penyesuaian.
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E. Rumus dan Tabel Kriteria Penilaian
Jumlah skor yang diperoleh

Persentase = Tialeh s et X 100%

Tabel Kriteria Penilaian

No Persentase Kategori Keterangan
1 [81%-100% Sangat layak Sedikit revisi kecil

2 61%-80% |  Layak N Sedikit revisi

3 41% - 60% Cukup la?ak—. Direvisi secukupnya

4 21%-40% |  Tidaklayak | Banyak hal yang perlu direvisi |

5 " 0-20% | Sangattidaklayak | Diulangi membuat produk

Sumber: (Sudaryono, 2016).

F. Kesimpulan
Berdasarkan penilaian di atas, media game edukasi drag and drop ini dinyatakan*):
1. Layak tanpa revisi. =
2. Layak dengan revisi.
3. Tidak layak.
*): Lingkari salah satu

Semarang,  September 2023
Validator Ahli Media,

e Widi Cahya Adi M.Pd.
NIP. 199206192019031014



Lampiran 5

Lembar Tanggapan Guru Biologi
Judul Pengembangan Game Edukasi pada Materi Substansi Genetik Menggunakan
Metode Drag and Drop untuk Memberdayakan Kemampuan Berpikir Kritis
Siswa Kelas XII SMA/Sederajat
Penulis :  Rifki Amatullah
Nama

game

Lembar penilaian ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Anda mengenai produk

s

i yang dikembang} Pendapat Anda akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki

dan meningkatkan kualitas media yang dikembangkan. Oleh karena itu, kami mohon untuk
memberikan tanda “V* di bawah kolom skor penilaian berikut sesuai dengan pendapat Anda
dengan keterangan sebagai berikut.

STS = Sangat Tidak Setuju
TS = Tidak Setuju
S = Setuju
SS = Sangat Setuju
Alternatif jawaban
No Penilaian 5 1_j 2 L 3 4
o STS | TS S Ss
Aspek Kelayakan lsi .
| 1 | Materi yang disajikan sesuai d Kompetensiinti(K). | | | |
| _2 | Materiyang dlsa]lkan sesuai deng;m Kompetensi Dasar (KD). i B
3 Materi yang disajikan sesuai dengan Indikator Pencapaian
Kompetensi (IPK). N
4 | Materi yang dlsapkan sesuai denggn Tujuan Pembela]aram
5 | Materi yang disajikan sesuai dengan Materi Pokok. —
6 | Istilah yang di kan sesuai dengan materi 4 il e 1
7 | Butir soal sesuai dengan materi.
Aspek Kelayakan Penyajian 5 o
8 | Penyajian konsep soal disajikan sesuai materi gembelajamn.
9 Penyajian konsep soal disajikan secara runtut berdasarkan
tingkat kesulitan tiap materi. L
10 Peserta didik dapat terlibat secara langsung dalam proses 5

_pembelajaran menggunakan media.

| 11 | Media dapat menumbuhkan motivasi befalarpeserta didik.
Aspek Penggunaan Produk

Media mudah di nakan.

15

16

K Aspek Kualitas Media

| 14 Drag and drop pada medxa dapat berfungsi dengan b balk

Media memiliki kemungkinan dalam penggunaan secara
berkelanjutan.

Ukuran dan warna font xang digt_makan proporsxonzll

17

Tata letak teks jelas.

18 |
19

Pemilihan latar belakang memudahkan teks untuk dibaca.
Gambar yang ditampilkan jelas.

20

Tata letak gambar sesuai.

21
22

Aspek Kelayakan Bahasa _

Struktur kalimat yang dlguna n tepat.
Kalimat yang@gujalqn efektif.

23

Istilah yang digunakan baku.
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24

Bahasa yang digunakiﬂ memudahkan pesé;ii_ didik untuk
memahami perintah dan materi.

25

26

Tidak ada salah ketik dalam media.

Aspek Memberdayakan Berpikir Kritis

Media dapat memudahkan peserta didik menafsirkan
pembelajaran.

27

28

29

Media dapat memudahkan peserta didik manganalisis
pembelajaran. SN L B
Media dapat memudahkan peserta didik mengevaluasi
pembelajaran.

Media dapat memudahkan peserta didik menarik kesimpulan
pembelajaran.

30

Media dapat memudahkan peserta didik menjelaskan
_pembelajaran. i
Media dapat memudahkan peserta didik mengoreksi

31- | pembelajaran secara mandiri. Al
= = _Jumiah - o]
Total skor

Guru Pengampu Biologi,
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Lampiran 6

Lembar Respon Peserta Didik

Judul : Pengembangan Geme Edukasi pada Materi Substansi Genetik Menggunakan
Metode Drag and Drop untuk Memberdayakan Kemampuan Berpikir Kritis
Siswa Kelas X1l SMA/Sederajat

Penulis :  Rifki Amatullah

Nama

Kelas/Absen‘

Lembar penilaian ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Anda mengenai produk
game edukasi yang dikembangkan. Pendapat Anda akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki
dan meningkatkan kualitas media yang dikembangkan. Oleh karena itu, kami mohon untuk
memberikan tanda “v” di bawah kolom skor penilaian berikut sesuai dengan pendapat Anda
dengan keterangan sebagai berikut.

STS  =Sangat Tidak Setuju

TS = Tidak Setuju
S = Setuju
SS = Sangat Setuju .
r ) Alternanfjawaban
Penilaian A2 s
y =l . e . Ists| TLJ s | §S_
Aspek Penggunaan Produk Seeeol e e N .
1 | Media mudah digunakan.
2 | Media dapat digunakan pada perangkat yang berbeda. _ o J
3 | Drag and drop pada media dapat berfungsi dengan baik. o .
Aspek Kualitas Media e DL |
4 [ Ukuran dan warna font_y_angg ligunakan proporsional. T
5 | Tata letak teks jelas. |
L6 Pemlhhan latar belakang memudahkan teks untuk dlbaw o
7 Gamba{ yan, gt:litggxpﬂkagela_s _ N S T (IS ]
8 | Tataletakgambarsesuai. ] i IS
Aspek Kelayakan Bahasa o ]
9 Bahasa yang di dahkan saya untuk h
penncahdanm_ateg_ . Lo | e
10 | Tidak ada salah ketik dalam medla. e = 4
Aspek k uayukan Berplkir Kritis
11 | Media dapat memudahkan saya menafslrkan pembela)aran ) e [ [
12 | Media dapat memudahkan saya mang an. | N L ]
|_13 | Media dapat memudahkan saya mengeva]uasn pembelajararL &
14 Media dapat memudahkan saya menarik kesimpulan
| ___| pembelajaran. = -
15 | Media dapat memudahkan saya menjelaskan pembela]aran. T ]
16 Media dapat memudahkan saya mengoreksi pembelajaran
secaramandiri.

_Jumiah
Total skor
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Lampiran 7

Lembar Validasi Ahli Materi

A. Lembar Validasi
Judul : Pengembangan Game Edukasi pada Materi Substansi Genetik
Menggunakan Metode Drag and Drop untuk Memberdayakan
Kemampuan Berpikir Kritis Siswa Kelas XII SMA/Sederajat

Penulis +  Rifki Amatuliah
Program Studi : Pendidikan Biologi
Validator :  Erna Wijayanti, M.Pd.

B. Petunjuk Pengisian Lembar Penilaian
Lembar peniiaian ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/ibu mengenai

produk game edukasi yang dikembangkan. Aspek penilaian ini diadaptasi dari komponen
penilaian aspek kelayakan isi dan penyajian bahan ajar oleh Badan Standar Nasional
Pendidikan (BSNP). Pendapat, penilaian, saran, dan koreksi dari Bapak/Ibu akan sangat
bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media yang dikembangkan. Oleh
karena itu, kami mohon Bapak/Ibu dapat memberikan tanda “v” di bawah kolom skor
penilaian berikut sesuai dengan pendapat Bapak/Ibu. Penilaian skor menggunakan skala
likert dengan 4 (empat) alternatif jawaban di bawah ini.

Tabel Skor Penilaian Skala Likert

simbol | Keterangan | Skor
SK Sangat Kurang il
Kurang 2 e
B Baik 3
SB Sangat Baik 4
Sumber: (Sudaryone, 2016). \

C. Instrumen Penskoran Pengembangan Game Edukasi Drag and Drop

Alternatif Pilihan
No | Indikator Penilaian Butir Penilaian 234
sk [k | B lsB
A. Aspek Kelayakan Isi
1 Materi yang disajikan sesuai dengan 1 |
Kompctensi int (KI).
2 Materi yang disajikan sesuai dengan
Kompetensi Dasar {KDj.
Kesesuaian Materi | Materi yang disajikan sesuai dengan
3 dengan SKdan KD | Indikator ~ Pencapaian =~ Kompetensi
(iPK).
4 Maieri yang disajikan sesuai dengan
Tujuan Pembelajaran.
5 Materi yang disajikan sesuai dengan
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Materi Pokok. g e
6 Kebenaran konsep materi yang
terdapat dalam media. v
7 Istilah yang digunakan sesuai dengan i
materi. i
8 Istiah  yang  digunakan tidak 7
menimbulkan banyak tafsir.
9 Gambar dan ilustrasi yang disajikan v
Keakuraian dan jelas dan akurat.
10 | Kemutakhiran Materi | Dutir soal sesuai dengan materi. v
i1 Jawaban yang di-drop tepat. v
Tingkat kesulitan yang terdapat dalam
iz media sesuai dengan perkembangan v
31 kognitif peserta didik SMA/MA kelas XI.
Bahasa yang digunakan sesuai dengan
i3 tingkat berpikir kognitif peserta didik v
| . SMA/MA kelas XI. )
14 Media dapat mendorong rasa ingin v
Mendorong tahu.
A keingintahuan Media dapat menciptakan kemampuan
15 v
| bertanya.
B. Aspek Kelayakan Penyajian
Penyaijian konsep soal disajikan sesuai -
16 : >
materi pembelajaran.
Teknik penyajian | Penyajian konsep soal disajikan secara
17 runtut berdasarkan tingkat kesulitan v
tiap materi.
Peserta didik dapat terlibat secara
18 & langsung dalam proses pembelajaran
el:?;eylaa, 3:;‘3" menggunakan media. ¥
1% ) Media dapat menumbuhkan motivasi
belajar peerta didik. v
C. Aspek Memberdavakan Berpikir Kritis
20 Media dapat memudahkan peserta l
idik menafsirkan pembelajaran. 3 Ve
21 Media dapat memudahkan peserta o
didik manganalisis pembelajaran.
22 Media dapat memudahkan peserta v
didik mengevaluasi pembelajaran.
grsciac oy Media dapat memudahkan peserta
23 Berpikir kritis didik menarik Kesimpulan
pembelaiaran,
2 Media dapat memudahkan peserta <
didik jelaskan pembelajaran.
Mcdia dapat mecmudahkan peserta
25 didik mengoreksi pembelajaran secara v
mandiri. :
Jumlah
Total skor
Nilai

Sumber: BNSP. fzhu, 2
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D. Kritik dan Saran

89

v Q“..'écr [hstrymen lhre:je[q /

\/A’Y"k‘-‘\‘n materi hawya  beasps yoal b
v Ye»\:n\mﬁv\ O /k’ﬂk?
v 1denkbss Ga rwmkm) belwm afa .

E. Rumus dan Tabei Kriteria Peniiaian
Jumilah skor yang diperoleh
x 100%

o Jumiah skor tertinggi
Tabel Kriteria Penilaian

No Per - Kategori Keterangan
1 | 81%-100% Sangat layak Sedikit revisi kecil
2 61%-80% Layak Sedikit revisi
3 41% - 60% Cukup layak Direvisi secukupiuiya
4 21% - 40% ‘I'dak layak Banyak hal yang periu direvisi
5 0-20% Sangat tidak layak Diz;}angi membuat produk

Sumber: {Sudaryono, 2416).

F. Kesimpulan
Berdasarkan penilaian di atas, media game edukasi drag and drop ini dinyatakan®):

. Layak tanpa revisi.
Layak dengan revisi.

3. Tidak layak.

*): Lingkari salah satu

5

Semarang, 12 September 2023
Validator Ahli Materi,
=

——

Erna Wijayanti, M.Pd.
NIP. 199011262019032019



Lembar Validasi Ahli Materi

A. Lembar Validasi
Judul : Pengembangan Game Edukasi pada Materi Substansi Genetik

Menggunakan Metode Drag and Drop untuk Memberdayakan
Kemampuan Berpikir Kritis Siswa Kelas X1l SMA/Sederajat

Penulis :  Rifki Amatullah
Program Studi : Pendidikan Biologi
Validator : Erna Wijayanti, M.Pd.

B. Petunjuk Pengisian Lembar Penilaian
Lembar penilaian ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu mengenai

produk game edukasi yang dikembangkan. Aspek penilaian ini diadaptasi dari komponen
penilaian aspek kelayakan isi dan penyajian bahan ajar oleh Badan Standar Nasional Pendidikan
(BSNP). Pendapat, penilaian, saran, dan koreksi dari Bapak/ibu akan sangat bermanfaat untuk
memperbaiki dan meningkatkan kualitas media yang dikembangkan. Oleh karena itu, kami
mohon Bapak/Ibu dapat memberikan tanda “V” di bawah kolom skor penilaian berikut sesuai
dengan pendapat Bapak/Ibu. Penilaian skor menggunakan skala likert dengan 4 (empat)
alternatif jawaban di bawah ini.

Tabel Skor Penilaian Skala Likert

Simbol Keterangan | Skor

SK Sangat Kurang 1

K Kurang 2
Baik 3 e
SB Sangat Baik 4

Sumber: (Sudaryono, 2016).
A

C. Instrumen Penskoran Pengembangan Game Edukasi Drag and Drop

Alternatif Pilihan
No | Indikator Penilaian Butir Penilaian 1 2 3 4
SK| K [ B |sB
A. Egk Kelayakan Isi
1 Materi yang disajil sesuai d
Kompetensi inti (KI). ¥
2 Materi yang disajikan sesuai dengan v
Kompetensi Dasar (KD).
; Materi yang disajikan sesuai dengan
3 Kesesuaian Materi Indikato)x"a gPenca]paian Kompeteg:si v
dengan SK dan KD (IPK).
| Materi yang disajikan sesuai dengan
4 2 # v
Tujuan Pembelajaran.
Materi yang disajikan sesuai dengan
Materi Pokok. v
Keakuratan dan Kebenaran konsep materi yang Vi
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8

9

10

11

12

13

Kemutakhiran Materi | terdapat dalam media.

Istilah yang digunakan sesuai dengan
materi.

Istilah yang  digunakan  tidak
menimbulkan banyak tafsir.

Gambar dan ilustrasi yang disajikan
jelas dan akurat.

Butir soal sesuai dengan materi.

Jawaban yang di-drop tepat.

Tingkat kesulitan yang terdapat dalam
media sesuai dengan perkembangan
kognitif peserta didik SMA/MA kelas XI.

Bahasa yang digunakan sesuai dengan
tingkat berpikir kognitif peserta didik
SMA/MA kelas XI.

14

15

Mendorong
keingintahuan

Media dapat mendorong rasa ingin
tahu.

Media dapat menciptakan kemampuan
bertanya. g

B. Aspek Kelayakan Penyajian

16

17

Teknik penyajian

Penyajian konsep soal disajikan sesuai
materi pembelajaran.

Penyajian konsep soal disajikan secara
runtut berdasarkan tingkat kesulitan
tiap materi.

18

19

Penyajian
pembelajaran

Peserta didik dapat terlibat secara
langsung dalam proses pembelajaran
| menggunakan media.

Media dapat menumbuhkan motivasi
belajar peserta didik.

C. Aspek Memberdayakan Berpikir Kritis

20

21

22

23

Berpikir kritis

24

25

Media dapat memudahkan peserta
didik ménafsirkan pembelajaran.

Media dapat memudahkan peserta
didik manganalisis pembelajaran.

Media dapat memudahkan peserta
didik mengevaluasi pembelajaran. ‘

Media dapat memudahkan peserta
didik menarik kesimpulan
pembelajaran.

Media dapat memudahkan peserta
didik menjelaskan pembelajaran.

Media dapat memudahkan peserta
didik eksi pembelajaran secara
mandiri.

Jumlah

Total skor

Nilai

Sumber: BNSP (2008); dengan penyesuaian.
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D. Kritik dan Saran

Sudnl A packaif .

E. Rumus dan Tabel Kriteria Penilaian

umlah skor yang diperoleh
Persentase = J I8 Ap — x 100%
Jumlah skor tertinggi
Tabel Kriteria Penilaian
No Persentase Kategori Keterangan
x 81% - 100% Sangat layak Sedikit revisi kecil
2 61% - 80% Layak Sedikit revisi
3 41% - 60% Cukup layak Direvisi secukupnya
4 21% - 40% Tidak layak Banyak hal yang perlu direvisi
5 0-20% Sangat tidak layak Diulangi membuat produk
Sumber: (Sudaryono, 2016). 2
L
F. Kesimpulan

Berdasarkan penilaian di atas, media game edukasi drag and drop ini dinyatakan*):
1. Layak tanpa revisi.
2. Layak dengan revisi.
3. Tidak layak.

*): Lingkari salah satu

5

Semarang, September 2023

Validator Ahli Materi,
L
b et

Erna Wijayanti, M.Pd.
NIP. 199011262019032019



Lampiran 8

Lembar Validasi Ahli Media
A. Lembar Validasi
Judul : Pengembangan Game Edukasi pada Materi Substansi Genetik

Menggunakan Metode Drag and Drop untuk Memberdayakan
Kemampuan Berpikir Kritis Siswa Kelas XII SMA/Sederajat

Penulis + Rifki Amatullah
Program Studi : Pendidikan Biologi
Validator :  Widi Cahya Adi M.Pd.

B. Petunjuk Pengisian Lembar Penilaian
Lembar penilaian ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu mergenai

Anl h 1

i yang dil 1gl
penilaian aspek kelayakan isi dan penyajian bahan ajar oleh Badan Standar Nasional Pendidikan

produk game 1. Aspek penilaian ini diadaptasi dari komponen

(BSNP). Pendapat, penilaian, saran, dan koreksi dari Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat untuk
memperbaiki dan meningkatkan kualitas media yang dikembangkan. Oleh karena itu, kami
mohon Bapak/Ibu dapat memberikan tanda “v* di bawah kolom skor penilaian berikut sesuai
dengan pendapat Bapak/Ibu. Penilaian skor menggunakan skala likert dengan 4 (empat)
alternatif jawaban di bawah ini.

Tabel Skor Penilaian Skala Likert

Simbol Keterangan | Skor

SK Sangat Kurang 1
Kurang 2

B Baik 3
4

SB Sangat Baik
Sumber: (Sudaryono, 2016).

5
C. Instrumen Penskoran Pengembangan Game Edukasi Drag and Drop

Alternatif Pilihan
No | Indikator Penilaian Butir Penilaian i b 2 3 4
SK| K| B [sB
A. Aspek Penggunaan Produk
1 Media mudah digunakan. A
2 Media dapat digunakan pada perangkat /
yang berbeda.
3 Penggunaan Media | Drag and drop pada media dapat \/
berfungsi dengan baik.
4 Media memiliki kemungkinan dalam ]
nggunaan secara berkelanjutan.
B. Aspek Kualitas Media
5 Ukuran dan warna font yang digunakan \/
proporsional .
6 Kualitas Teks Tata letak teks jelas. N4
7 Pemilihan latar belakang memudahkan \/
teks untuk dibaca.
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[ 5 |

Berpikir kritis

didik mengevaluasi pembelajaran.

8 . Gambar yang ditampilkan jelas. V|
9 Kualitas gamber Tata letak gambar sesuai. V|
C. Aspek Kelayakan Bahasa
10 Struktur kalimat yang digunakan tepat. v
11 Lugas Kalimat yang digunakan efektif. T
12 Istilah yang digunakan baku. o
Bahasa yang digunakan memudahkan
13 Komunikatif peserta didik untuk ~memahami
perintah dan materi.
Bahasa yang digunakan sesuai dengan
14 K S perkembangan intelektual peserta \/
eses‘ualaix dengan didik.
T - Bahasa yang digunakan sesuai dengan
15 pesEctafines perkembanggan gl‘“z:mosional pesgta \/
didik. A
16 | K deng; Tata bahasa yang dipilih tepat. [
17 kaidah bahasa Tidak ada salah ketik dalam media. [
Peserta didik terlibat secara langsung
18 i dalam proses pembelajaran \/
Penya]fan menggunakan media.
19 pembelajaran Media dapat menumbuhkan motivasi \/
belajar peserta didik.
D. Aspek Memberdayakan Berpikir Kritis
20 : Media dapat memudahkan peserta Y
didik menafsirkan pembelajaran.
21 Media dapat memudahkan peserta \/
didik manganalisis pembelajaran.
22 Media dapat memudahkan peserta

Media dapat memudahkan peserta

didik menarik kesimpulan
pembelajaran.

SIS

Media ddpat memudahkan peserta
didik menjelaskan pembelajaran.

Media dapat memudahkan peserta
didik mengoreksi pembelajaran secara
mandiri. 3

<

Jumlah

Total skor

Nilai

Sumber: BNSP (2008); Sari (2020); dengan penyesuaian.

D. Kritik dan Saran

Media cudah mergalom beberaga Fali revisi. Hasi achir neda | Sudot,
dapat  digungron Wk Proges fembela)aron
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E. Rumus dan Tabel Kriteria Penilaian
Jumlah skor yang diperoleh

Persentase = Turslabiskor tectiggl X 100%
Tabel Kriteria Penilaian
No Persentase Kategori Keterangan
1 81% - 100% Sangat layak Sedikit revisi kecil
2 61%-80% Layak Sedikit revisi
3 41% - 60% Cukup layak Direvisi secukupnya
4 21%- 40% Tidak layak Banyak hal yang perlu direvisi
5 0-20% Sangat tidak layak Diulangi membuat produk
Sumber: (Sudaryono, 2016).
F. Kesimpulan
rdasarkan penilaian di atas, media game edukasi drag and drop ini dinyatakan*):
@Layak tanpa revisi.
Layak dengan revisi.

8 Tidak layak.
*): Lingkari salah satu

Semarang,  September 2023
Validator Ahli Media,

°

Widi Cahy4 Adi M.Pd.
NIP. 199206192019031014
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Lampiran 9
Lembar Tanggapan Guru Biologi

Judul : Pengembangan Game Edukasi pada Materi Substansi Genetik Menggunakan
Metode Drag and Drop untuk Memberdayakan Kemampuan Berpikir Kritis
Siswa Kelas XII SMA/Sederajat

Penulis :  Rifki Amatullah

Nama

Lembar penilaian ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Anda mengenai produk
game edukasi yang dikembangkan. Pendapat Anda akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki
dan meningkatkan kualitas media yang dikembangkan. Oleh karena itu, kami mohon untuk
memberikan tanda “vV” di bawah kolom skor penilaian berikut sesuai dengan pendapat Anda
dengan keterangan sebagai berikut.

STS = Sangat Tidak Setuju
TS = Tidak Setuju

S = Setuju =

SS = Sangat Setuju

Alternatif jawaban
No Penilaian 1 2 3 4

SIS TS | s | ss
Aspek Kelayakan Isi
Materi yang disajikan sesuai dengan Kompetensi inti (KI). - o
Materi yang disajikan sesuai dengan Komp i Dasar (KD). 4
Materi yang disajikan sesuai dengan Indikator Pencapai -
Kompetensi (IPK).
Materi yang disajikan sesuai dengan Tujuan Pembelajaran.
Materi yang disajikan sesuai dengan Materi Pokok.
Istilah yang digunakan sesuai dengan materi. (Vs
Butir soal sesuai dengan materi.
Aspek Kela; Penyajian o
Penyajian konsep soal disajikan sesuai materi pembelajaran. =
Penyajian konsep soal disajikan secara runtut berdasarkan
tingkat kesulitan tiap materi. il
Peserta didik dapat terlibat secara langsung dalam proses
pembelajaran menggunakan media.
Media dapat menumbuhkan motivasi belajar peserta didik.
Aspek Penggunaan Produk
Media mudah digunakan. &
Media dapat digunakan pada perangkat yang berbeda.
Drag and drop pada media dapat berfungsi d baik. 7
Media memiliki kemungkinan dalam penggunaan secara
berkelanjutan.
Aspek Kualitas Media
Ukuran dan warna font yang digunakan proporsional.
Tata letak teks jelas.
Pemilihan latar belakang dahkan teks untuk dibaca.
Gambar yang ditampilkan jelas.
Tata letak gambar sesuai.
Aspek Kelayakan Bahasa
Struktur kalimat yang digunakan tepat.
Kalimat yang digunakan efektif.
Istilah yang digunakan baku.
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Bahasa yang digunakan memudahkan peserta didik untuk
memahami perintah dan materi.

Tidak ada salah ketik dalam media.

NiS

Aspek Memberdayakan Berpikir Kritis

Media dapat memudahkan peserta didik menafsirkan
pembelajaran.

Media dapat memudahkan peserta didik manganalisis

an.

Media .&apat memudahkan peserta didik mengevaluasi
pembelajaran.

C

Media dapat memudahkan peserta didik menarik kesimpulan
pembelajaran.

Media dapat memudahkan peserta didik menjelaskan
pembelajaran.

Media dapat memudahkan peserta didik mengoreksi
pembelajaran secara mandiri.

Jumlah

Total skor

Guru Pengampu Biologi,

Milass  Azka , SPa.
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Lampiran 10

Hasil Rekapitulasi Respon Peserta Didik

Aspek Penilaian
No Nama Skor %
A|B|C]|D
1 | Anisa Zahra Amelia 11 |18 | 8 | 24 61 95,3125
2 | Angga Pratama 8 |18 | 7 |22 55 85,9375
3 | Aifan Haikal Adam 8 [18| 7 | 22| 55 85,9375
4 | Kuni Masrohati 9 20| 6 |23 58 90,625
5 | Nabilla Lailatus S. 12 (19| 8 | 24| 63 98,4375
6 | Ulfiya Zahrotun Nisa | 11 | 18 | 7 | 20 56 87,5
7 | Elivia Eka R. 11 19| 8 | 24| 62 96,875
8 | Safinatun Najah 12 (19| 8 | 24| 63 98,4375
9 | Nabila Khoiriyah 12119 | 8 | 23| 62 96,875
10 | Silva Indrianti 11|18 | 8 | 20 57 89,0625
Rata-rata 92,5

Keterangan Aspek Penilaian

A : Aspek Penggunaan Produk

B :Aspek Kualitas Media

C :Aspek Kelayakan Bahasa

D :Aspek Memberdayakan Berpikir Kritis
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Dokumentasi Penelitian

Dokumentasi Pra-riset Dokumentasi Riset

Dokumentasi Riset Dokumentasi Riset
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Lampiran 12

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI
WALISONGO SEMARANG
“'ﬂ FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI
ot Jalan Prof. Dr. H. Hamka Kampus I1I Ngaliyan Semarang 50185
Telepon (024) 76433366, Website: fst.walisongo.ac.id

Nomor :B. 8131/Un.10.8/J.8/DA.08.05/12/2022 14 Desember 2022
Lamp. :-

Hal : Penunjukan Pembimbing Skripsi

Yth.

Bapak/Ibu Dosen

Di UIN Walisongo Semarang

Assalamu’alaikum Wr. Wb.

Berdasarkan hasil pembahasan usulan judul penelitian di Jurusan Pendidikan Biologi, maka
Fakultas Sains dan Teknologi menyetujui judul skripsi mahasiswa:

Nama : Rifki Amatullah

NIM 2 1708086034

Judul 3 Pengembangan Mock Up Central Dogma Biologi Molekuler Untuk
Melatih Retensi Siswa Kelas XII SMA/Sederajat

dan menunjuk Bapak/Ibu:

1. Bunga IThda Nora, M.Pd. sebagai pembimbing materi

2. Arifah Purnamaningrum, M.Sc. sebagai pembimbing metode
Demikian pemberitahuan ini kami sampaikan, atas perkenan dan kerjasama Bapak/Ibu kami
ucapkan terima kasih.

Wassalamu 'alaikum Wr.Wb.

Tembusan:
Dekan FST UIN Walisongo sebagai laporan
. Mahasiswa yang bersangkutan

. Arsip jurusan

W —



101

Lampiran 13

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI WALISONGO SEMARANG
FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI

“- ﬂ Alamat: JI. Prof. Dr. Hamka Km.1 Semarang Telp. 024-76433366

| E-mail: fst@walisongo.ac.id. Web:Http:/fst.walisongo.ac.id
Nomor : B.6576/Un.10.8/K/SP.01.08/08/2023 29 Agustus 2023
Lamp -

Hal : Permohonan Izin Observasi Pra Riset

Kepada Yth.

Kepala Sekolah MA Miftahul Ulum

di tempat

Assalamu’alaikum Wr. Wh.

Diberitahukan dengan hormat dalam rangka memenuhi tugas akhir Fakultas Sains
dan Teknologi, bersama ini kami sampaikan bahwa mahasiswa di bawah ini :

Nama : Rifki Amatullah

NIM : 1708086034

Fakultas/Jurusan  : Sains dan Teknologi / Pendidikan Biologi

Judul : Pengembangan Game Edukasi pada Materi Substansi Genetik

Menggunakan Metode Drag and Drop untuk Memberdayakan
Kemampuan Berpikir Kritis Siswa Kelas XII SMA/Sederajat

Untuk melaksanakan observasi di Sekolah yang Bapak/Ibu pimpin , Maka kami mohon
berkenan diijinkan mahasiswa dimaksud. Yang akan di laksanakan pada tanggal 4 —
8 September 2023

Data Observasi tersebut diharapkan dapat menjadi bahan kajian (analisis) bagi
mahasiswa kami.

Demikian atas perhatian dan kerjasamanya disampaikan terima kasih.

@

Wassalamu’alaikum Wr. Whb.

Tembusan Yth.
1. Dekan Fakultas Sains dan Teknologi UIN Walisongo ( sebagai laporan )
2. Arsip
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Lampiran 14

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
@ UNIVERSITAS ISLAM NEGERI WALISONGO SEMARANG
- FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI
“lﬂ alamat: JI.Prof. Dr. Hamka Km. 1 Semarang 50185
E-mail: fst@walisongo,acvid. Web : Http://fst.walisongo.ac.id

Nomor : B.6576/Un.10.8/D/SP.01.06/08/2023 29 Agustus 2023
Lamp H
Hal : Permohonan Validasi Instrumen
Kepada Yth.

1. Erna Wijayanti, M.Pd. , Validator Ahli Materi
(Dosen Pendidikan Biologi FST UIN Walisongo)

2. Widi Cahya Adi, M.Pd , Validator Ahli Media g
(Dosen Pendidikan Biologi FST UIN Walisongo)

di tempat.

Assalamu‘alaikum Wr. Wb.

Bersama ini kami mohon dengan hormat, kiranya Bapak/Ibu/Saudara menjadi
validator ahli instrumen untuk penelitian skripsi:

Nama ++ Rifki Amatullah

NIM : 1708086034

Program Studi : Pendidikan Biologi Fakultas Sains dan Teknologi UIN
Walisongo

Judul : Pengembangan Game E8ukasi pada Materi Substansi Genetik

Menggunakan Metode Drag and Drop untuk Memberdayakan
Kemampuan Berpikir Kritis Siswa Kelas XII SMA/Sederajat

Demikian atas perhatian dan berkenannya menjadi validator ahli instrument kami
ucapkan terima kasih

Wassalamu alaikum Wr. Wb.

9691017 199403 1 002

Tembusan Yth.
1. Dekan Fakultas Sains dan Teknologi UIN Walisongo ( sebagai laporan )
2. Arsip
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Lampiran 15

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
5 UNIVERSITAS ISLAM NEGERI WALISONGO SEMARANG
i 7 FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI
WaLIGONCO Alamat: J1.Prof. Dr. Hamka Km. 1 Semarang 50185
E-malil: fst@walisongo.ac.id. Web : Http://fst.walisongo.ac.id

Nomor : B.7025/Un.10.8/K/SP.01.08/09/2023 18 September 2023
Lamp : Proposal Skripsi
Hal : Permohonan Izin Riset
Kepada Yth.
Kepala Sekolah MA Miftahul Ulum.
di tempat

Assalamu’alaikum Wr. Wb.

Diberitahukan dengan hormat dalam rangka penulisan skripsi, bersama ini kami sampaikan
bahwa mahasiswa di bawah ini :

Nama : Rifki Amatullah

NIM : 1708086034

Fakultas/Jurusan  : Sains dan Teknologi / Pendidikan Biologi

Judul Penelitian : Pengembangan Game Edukasi pada Materi Substansi Genetik

Menggunakan Metode Drag and Drop untuk Memberdayakan
Kemampuan Berpikir Kritis Siswa Kelas XII SMA/Sederajat

Dosen Pembimbing : 1. Bunga Ihda Norra, M.Pd
2. Arifah Purnamaningrum, M.Sc

Mahasiswa tersebut membutuhkan data-data dengan temaf/judul skripsi yang sedang
disusun, oleh karena itu kami mohon mahasiswa tersebut Meminta ijin melaksanakan Riset
di Sekolah yang Bapak/ibu pimpin ,yang akan dilaksanakan tanggal 18 September - 27
Oktober 2023

Demikian atas perhatian dan kerjasamanya disampaikan terima kasih.
Wassalamu'alaikum Wr. Whb. A

Tembusan Yth.
1. Dekan Fakultas Sains dan Teknologi UIN Walisongo ( sebagai laporan )
2. Arsip
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Lampiran 16

YAYASAN MIFTAHUL ULUM

“MA MIFTAHUL ‘ULUM”
SIOP. Kw.11.4/4/PP.03.2/1555/2012
Alamat : Krajan Jragung Karangawen Demak 59566 Telp. 085641438970
Email : majragung@ymail.com, NPSN : 20362857, NSM : 131233210016

SURAT KETERANGAN
Nomor : MA.k/82/02.PP.01.1/039/11/2023

Yang bertanda tangan di bawah ini, Kepala MA Miftahul ‘Ulum Jragung Karang Demak
menerangkan bahwa:
Nama : Rifki Amatullah
NIM : 1708086034
Fakultas/Jurusan : Sains dan Teknologi/Pendidikan Biologi
Instansi : UIN Walisongo Semarang

Mahasi yang b kutan benar-benar telah melakukan penelitian guna penyusunan skripsi di MA

Miftahul Ulum Jragung dengan judul “Pengembangan Game Edukasi pada Materi Substansi Genetik
Menggunakan Metode Drag and Drop untuk Memberdayakan Berpikir Kritis Siswa Kelas XII
SMA/Sederajat™.

Demikian surat keterangan ini dibuat untuk dapat dipergunakan seperlunya.

-

Jragung, 2 November 2023

.l;leﬁéle'Mv},:\'«ﬁﬁahul Ulum Jragung
> ’v M

- AKHMAD KHANIF, S.Pd.

p




RIWAYAT HIDUP

Nama :  Rifki Amatullah
Tempat, Tanggal Lahir : Surakarta, 6 Februari 1999
Alamat : Bayan, RT 2 RW 10 Kadipiro,
Banjarsari, Surakarta
Nomor HP . 087735227441
Email : rifki.amatullah@gmail.com
Riwayat Pendidikan : 1. TKIT Alam  Miftahul
Jannah
2. SDIT Nur Hidayah
3. SMPIT Nur Hidayah
4. SMAIT Nur Hidayah
5. UIN Walisongo
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