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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 berpikir 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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Penulisan transliterasi huruf-huruf Arab Latin dalam 

skripsi ini berpedoman pada surat keputusan Bersama 

Menteri Agama dan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan R.I. 

Nomor: 158/1987 dengan Nomor: 0543b/U/1987. 

Penyimpangan penulisan kata sandang [al-] disengaja secara 

konsisten supaya sesuai teks Arabnya. 
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BAB I 

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 kritis 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 kelas, terlebih ketika dihadapkan 

dengan materi yang sulit. Materi substansi genetik atau 
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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 
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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 
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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 
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merancang strategi, menerima umpan balik, mengevaluasi, 

mengolah informasi, berargumentasi, dan meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis Mao dkk (2022). 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). 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 
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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. 

 

B. 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. 
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C. Pembatasan Masalah 

Batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut. 

1. Produk yang dikembangkan berupa game android 

sebagai alternatif media pembelajaran biologi. 

2. Game edukasi substansi genetik dikembangkan 

berdasarkan KD 3.3 pada materi substansi genetik kelas 

XII kurikulum 2013. 

3. Uji coba produk dilaksanakan dengan skala kecil 

kepada 10 peserta didik kelas XII dengan tujuan 

mengetahui respons peserta didik terhadap media yang 

dikembangkan. 

4. 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? 
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2. Bagaimana kelayakan game edukasi substansi genetik 

menggunakan metode drag and drop untuk siswa kelas 

XII SMA/sederajat? 

 

E. 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. 

 

F. 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.  
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2. Manfaat Praktis  

a. Memberikan alternatif media pembelajaran yang 

dapat diimplementasikan oleh guru biologi pada 

materi substansi genetik. 

b. Menunjang pengalaman belajar yang lebih baik 

dalam memahami konsep materi substansi genetik, 

meningkatkan motivasi belajar, dan memberdayakan 

berpikir kritis siswa. 

c. Berkontribusi dalam pengembangan ilmu dan 

praktik media pembelajaran biologi yang berfokus 

pada materi substansi genetik. 

d. 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. 

2. Game edukasi substansi genetik adalah aplikasi 

smartphone berbasis android yang dikembangkan 

menggunakan Smart Apps Creator. 
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3. Pokok bahasan game edukasi yang dikembangkan 

adalah materi substansi genetik yang sesuai dengan 

Kompetensi Dasar (KD) 3.3. 

4. Game edukasi substansi genetik disusun dengan metode 

drag and drop.  

5. Model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE 

yang terdiri atas Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation. 

6. Validasi dilaksanakan oleh ahli materi dan ahli media. 

7. Penelitian dilaksanakan di MA Miftahul Ulum Demak. 

8. Uji lapangan dilakukan untuk mengetahui kelayakan 

serta tanggapan guru biologi dan peserta didik 

terhadap media pembelajaran yang dikembangkan. 

 

H. 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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3. Desain game dalam produk yang dikembangkan 

menggunakan metode drag and drop. 

4. Sasaran pengguna produk adalah guru biologi dan 

siswa kelas XII SMA/sederajat. 

5. Produk dikembangkan khusus sesuai dengan 

Kompetensi Dasar (KD) 3.3 mata pelajaran biologi kelas 

XII, yaitu substansi genetik. 

6. 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. 
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BAB II 

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.



14 
 

 
 

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. 

c.  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. 

d. 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 
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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. 

3. Smart Apps Creator 

Smart Apps Creator dikenal sebagai platform 

pengembangan aplikasi mobile yang memungkinkan 

pengguna mengembangkan aplikasi android yang tidak 

menggunakan kode pemograman (Khuluq, 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. 

 
Gambar 2.1 Fitur Smart Apps Creator 

4. 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 

Kompetensi 
Inti (KI) 

9. Memahami, menerapkan, 
menganalisis dan mengevaluasi 
pengetahuan faktual, konseptual, 
prosedural, dan metakognitif 
berdasarkan rasa ingin tahunya 
tentang ilmu pengetahuan, 
teknologi, seni budaya, dan 
humaniora dengan wawasan 
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 Mendefinisikan DNA. 
3.3.2 Menguraikan struktur DNA. 
3.3.3 Menganalisis proses replikasi. 
3.3.4 Membandingkan struktur DNA 

dan RNA. 
3.3.5 Membandingkan fungsi DNA dan 

RNA. 
3.3.6 Mambandingkan materi 

penyusun DNA dan RNA. 
3.3.7 Menganalisis proses transkripsi. 
3.3.8 Menganalisis proses translasi. 
3.3.9 Mendefinisikan gen. 
3.3.10 Mendefinisikan kromosom. 
3.3.11 Menguraikan struktur penyusun 

kromosom. 
3.3.12 Membedakan jenis kromosom 

berdasar jumlah sentromernya. 
3.3.13 Membedakan jenis kromosom 

berdasar bentuknya. 
3.3.14 Membedakan tipe kromosom. 
3.3.15 Mengaitkan kromosom dengan 

kehidupan sehari-hari. 

Tujuan 
Pembelajaran 

1. Peserta didik mampu 
mendefinisikan DNA dengan benar. 

2. Peserta didik mampu menguraikan 
struktur DNA dengan tepat. 

3. Peserta didik mampu menanalisis 
proses replikasi dengan benar. 

4. Peserta didik mampu 
membandingkan struktur DNA dan 
RNA dengan benar. 

5. Peserta didik mampu 
membandingkan fungsi DNA dan 
RNA dengan benar. 

6. 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 

1. DNA. 
2. Replikasi. 
3. RNA. 
4. Transkripsi. 
5. Translasi. 
6. Gen. 
7. Kromosom. 

Al-Qur’an mengungkap mengenai substansi 

genetik atau genetika dalam 38 ayat yang terdapat 

dalam 24 surat, dengan 21 diantaranya termasuk surat 

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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“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. 

5. 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 kritis 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 
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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 dkk, 

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. 

3. 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% (Khuluq, 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. 

4. 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. 

5. 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. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.2 Skema Kerangka Berpikir

Fakta di Lapangan 
1. Kemampuan berpikir kritis 

peserta didik di Indonesia 
masih dalam kategori rendah. 

2. Media pembelajaran yang 
digunakan belum mampu untuk 
memberdayakan  keterampilan 
berpikir kritis peserta didik. 

3. Dibutuhkan media yang dapat 
memberdayakan keterampilan 
berpikir kritis peserta didik.  

Fakta Ideal 
1. Kemampuan berpikir kritis 

adalah salah satu tujuan utama 
pendidikan abad ke-21. 

2. Motivasi belajar adalah salah 
satu hal yang secara tidak 
langsung dapat mempengaruhi 
berpikir kritis. 

3. Media pembelajaran memiliki 
peran positif dalam 
meningkatkan motivasi belajar 
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. 
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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. 

 
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. 

2. 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. 

3. 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. 

4. Implementation (Implementasi) 

Implementation merupakan tahap penerapan 

sistem pembelajaran yang dibuat untuk pencapaian 



30 
 

 
 

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. 

5. 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 
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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. 

3. 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. 
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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. 

            
                          

                     
       

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% 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 

Diulang membuat 
produk 

Sumber: (Sudaryono, 2016). 
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BAB IV 

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. 

2. 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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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 

Pemilihan sub menu 

Memilih “KI dan KD” 

Memilih “IPK dan 

Tujuan Pembelajaran” 

Memilih “Materi” 

Memilih “Petunjuk 

Penggunaan” 

Memilih “Mulai Game” 

Memilih “Profil” 

Memainkan game End 

Start 

KI dan KD 

IPK dan Tujuan 

Pembelajaran 

Materi 

Petunjuk Penggunaan 

Profil 
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materi, yaitu aspek kelayakan isi, kelayakan penyajian, 

dan memberdayakan berpikir kritis. 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. 

4. 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. 
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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.  
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Tabel 4.1 Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Materi 
Aspek yang 

Dinilai 
Indikator Penilaian Skor Nilai 

Kelayakan isi 

Kesesuaian materi 
dengan SK dan KD 

60 

95% 

Keakuratan dan 
kemutakhiran materi 
Mendorong 
keingintahuan 

Kelayakan 
penyajian 

Teknik penyajian 
15 Penyajian 

pembelajaran 
Memberdayakan 
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 
Aspek yang 

Dinilai 
Indikator Penilaian Skor Nilai 

Penggunaan 
produk 

Penggunaan media 14 

86% 

Kualitas media 
Kualitas teks 

15 
Kualitas gambar 

Kelayakan 
bahasa 

Lugas 

35 

Komunikatif 
Kesesuaian dengan 
perkembangan 
peserta didik 
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 

81,4% 

Kelayakan penyajian 13 
Penggunaan produk 12 
Kualitas media 16 
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 kritik, 

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. 

 
Gambar 4.2 Penambahan KI dan KD 
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Gambar 4.3 Penambahan IPK Dan Tujuan 

Pembelajaran 
 

 
Gambar 4.4 Penambahan Materi 

 

 
Gambar 4.5 Penambahan Identitas Diri Pengembang 
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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. 

 
Gambar 4.6 Penambahan Petunjuk Penggunaan 

Produk 
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Gambar 4.7 Profil Pengembang (Sebelum Revisi) 

 

 
Gambar 4.8 Profil Pengembang (Setelah Revisi) 

 

 
Gambar 4.9 Keterangan Soal (Sebelum Revisi) 
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Gambar 4.10 Keterangan Soal (Setelah Revisi) 

 
 

 
Gambar 4.11 Soal Nomor 1 (Sebelum Revisi) 

 

 
Gambar 4.12 Soal Nomor 1 (Setelah Revisi) 
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Gambar 4.13 Soal Nomor 7 (Sebelum Revisi) 

 

 
Gambar 4.14 Soal Nomor 7 (Setelah Revisi) 

 

 
Gambar 4.15 Background Pertanyaan dan Pilihan 

Jawaban (Sebelum Revisi) 
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Gambar 4.16 Background Pertanyaan dan Pilihan 

Jawaban (Setelah Revisi) 
 

 
Gambar 4.17 Ukuran Font (Sebelum Revisi) 

 

 
Gambar 4.18 Ukuran Font (Setelah Revisi) 
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Gambar 4.19 Letak Tombol Home, Back, dan Next 

(Sebelum Revisi) 
 

 
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. 

 
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  



52 
 

 
 

3.  Halaman KI dan KD berisi kompetensi inti dan 

kompetensi dasar materi substansi genetik. 

 
Gambar 4.23 Halaman KI dan KD 

4. Halaman IPK dan tujuan pembelajaran berisi indikator 

pencapaian kompetensi dan tujuan pembelajaran 

materi substansi genetik. 

 
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. 

 
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. 

 
Gambar 4.26 Halaman Mulai Game 
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Gambar 4.27 Contoh Game Sebelum Dikerjakan 

 

 
Gambar 4.28 Contoh Game Setelah Dikerjakan 

7. Halaman profil berisi identitas diri pengembang. 

 
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. 

 
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. 

 
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. 

 
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. 
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Rincian penilaian oleh guru biologi ditunjukkan pada 

gambar 4.33 berikut. 

 
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. 

 
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 kritis 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 kritis 

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 

pada materi substansi genetik yang dapat diunduh 

pengguna secara langsung melalui smartphone 

android. 

c. Setelah proses pengunduhan, produk dapat 

digunakan tanpa terkoneksi dengan jaringan 

internet. 

d. Produk memuat materi substansi genetik dan game 

yang memuat soal berpikir kritis. 

e. Game disusun dengan metode drag and drop 

sehingga proses pengerjaan soal lebih 

menyenangkan. 

2. Kekurangan 

a. Ukuran file produk relatif besar, yaitu 56 MB. 

b. Ketersediaan materi dan soal pada produk terbatas 

pada materi substansi genetik. 

c. 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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BAB V 

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 kategori 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 kategori 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 kritis 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. 

2. Penambahan skor pada akhir game sehingga produk 

dapat digunakan menjadi alat evaluasi pembelajaran 

biologi pada materi substansi genetik. 

3. 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 

 

Lampiran 1 

Hasil Wawancara Analisis Kebutuhan Guru Biologi 

No 
Indikator 

pertanyaan 
Pertanyaan Jawaban 

1 
Jumlah 

peserta didik 

Berapa jumlah 

peserta didik kelas 

XII di MA Miftahul 

Ulum Demak? 

37 peserta didik. 

2 

Materi 

pelajaran yang 

dinilai sulit 

Materi apa yang 

dalam proses 

mengajarnya, Ibu 

mengalami kendala 

atau Ibu anggap 

sulit? 

Untuk kelas XII, 

materi substansi 

genetik atau 

genetika.  

3 

Kendala apa yang 

Ibu alami dalam 

proses mengajar 

materi tersebut?  

Kendala dari sifat 

materi yang abstrak 

dan banyak istilah-

istilah baru dalam 

materi. 

4 

Penggunaan 

media 

pembelajaran 

Media apa yang Ibu 

gunakan pada 

materi substansi 

genetik? 

Buku paket, LKS, 

Power Point, dan 

video dari YouTube. 
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No 
Indikator 

pertanyaan 
Pertanyaan Jawaban 

5  

Bagaimana respon 

peserta didik saat 

pembelajaran 

materi substansi 

genetik saat 

menggunakan 

media tersebut? 

Belum telalu 

antusias, mungkin 

karena peserta didik 

belum terlibat 

secara langsung. 

6 

Pandangan 

terhadap 

produk yang 

akan 

dikembangkan 

Bagaimana 

tanggapan ibu 

apabila 

dikembangkan 

media berupa game 

yang mencakup soal 

HOTS? 

Dengan 

pengemasan seperti 

game, diharapkan 

dapat meningkatkan 

motivasi belajar 

peserta didik. 
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Lampiran 2 

Hasil Wawancara Analisis Kebutuhan Peserta Didik 

No 
Indikator 

pertanyaan 
Pertanyaan Jawaban 

1 

Materi 

pelajaran yang 

sulit 

Apakah menurut 

Anda materi 

substansi genetik 

termasuk materi 

yang sulit? 

Ya. 

2 

Mengapa materi 

tersbut Anda 

anggap sulit? 

Karena 

membingungkan 

dan banyak istilah  

3 

Bagian sub-bab apa 

yang paling Anda 

anggap sulit? 

Mengenai proses 

seperti replikasi, 

sintesis protein, 

dan kodon. 

4 

Sumber 

belajar 

mandiri 

Seberapa sering 

Anda mengulas 

pembelajaran atau 

belajar mandiri? 

Sangat jarang 

5 

Ketika belajar 

mandiri, sumber 

belajar apa yang 

anda gunakan? 

LKS dan catatan 

dari guru. 
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No 
Indikator 

pertanyaan 
Pertanyaan Jawaban 

6 

Pandangan 

terhadap 

produk yang 

akan 

dikembangkan 

Bagaimana 

tanggapan Anda 

apabila 

dikembangkan 

media berupa game 

yang dapat 

digunakan untuk 

belajar secara 

mendiri? 

Menarik, dan 

sepertinya bagus 

untuk sumber 

belajar tambahan 
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Lampiran 3 
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Lampiran 4 
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Lampiran 5 
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Lampiran 6 
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Lampiran 7 
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Lampiran 8 
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Lampiran 9 
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Lampiran 10 

Hasil Rekapitulasi Respon Peserta Didik 

No Nama 
Aspek Penilaian 

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 12 19 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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Lampiran 11 

Dokumentasi Penelitian 

  

Dokumentasi Pra-riset Dokumentasi Riset 

 

  

Dokumentasi Riset Dokumentasi Riset 

  



100 
 

 
 

Lampiran 12 
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Lampiran 13 
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Lampiran 14 
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Lampiran 15 
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Lampiran 16 
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