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ABSTRAK

Pengembangan Game Edukasi Berbasis Aplikasi Android
untuk Melatih Literasi Digital dan Keterampilan
Argumentasi [lmiah Siswa Kelas X SMA
pada Materi Virus dan Peranannya

Nada Oktavia Putri
2008086052

Keterampilan abad 21 melalui pendidikan holistik menjadi suatu hal
penting yang tidak dapat diabaikan, terutama seiring dengan
perkembangan era digital yang mengubah paradigma pembelajaran
di mana kebutuhan akan keterampilan seperti literasi digital,
pemecahan masalah, kreativitas, dan kolaborasi semakin mendesak
serta tidak hanya mengandalkan pengetahuan tetapi keterampilan
ikut berperan dalam pembelajaran abad 21. Penelitian ini bertujuan
untuk mengembangkan, menganalisis kelayakan, dan keterbacaan
dari produk game edukasi berbasis aplikasi android untuk melatih
literasi digital dan keterampilan argumentasi ilmiah siswa kelas X
SMA pada materi virus dan peranannya. Jenis penelitian yang
digunakan pada penelitian ini adalah penelitian pengembangan
(Research and Development) dengan model pengembangan 4-D yang
mencakup tahapan yaitu Define (Pendefinisian), Design
(Perancangan), dan dibatasi pada Develop (Pengembangan).
Kesimpulan; Pertama, produk yang dikembangkan berupa game
edukasi berbasis aplikasi android. Kedua, berdasarkan hasil uji
validasi, diperoleh nilai kelayakan sebesar 77,03% dari ahli media,
89,5% dari ahli materi, 82,5% dari ahli literasi digital, 86,66% dari
ahli argumentasi ilmiah, dan 87,93% dari respon guru Biologi. Ketiga,
keterbacaan dari respon siswa dengan uji skala kecil sebesar 83,46%.
Berdasarkan perolehan hasil uji dapat disimpulkan bahwa, media
game edukasi berbasis aplikasi android untuk melatih literasi digital
dan keterampilan argumentasi ilmiah siswa kelas X SMA pada materi
virus dan peranannya dikategorikan sangat layak untuk digunakan.

Kata Kunci: Argumentasi ilmiah, game edukasi, literasi digital, virus
dan peranannya
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TRANSLITERASI ARAB-LATIN

Penulisan transliterasi huruf-huruf Arab-Latin dalam
skripsi ini berpedoman pada Surat Keputusan Bersama (SKB)
Menteri Agama dan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan R.I.
Nomor: 158/1987 dan Nomor: 0543b/U/1987.
Penyimpangan penulisan kata sandang [al-] disengaja secara
konsisten supaya sesuai teks Arabnya.

! A J t}
< B ] z}
& T 1 ‘
< s/ & g
d J - f
d h} t] q
¢ kh d k
3 D J 1
3 z/ ? m
J R 3} n
J Z 3 w
o S ® h
a sy 3 ’
wl s} 7] Y
Ul d}
Bacaan Mad: Bacaan Diftong:
a> = a panjang au=gl
i> =i panjang ai=g |

u> =upanjang iy = ol

vii



KATA PENGANTAR

Alhamdulillahi Rabbil ‘Alamin atas segala puji syukur
penulis panjatkan kepada Allah SWT yang telah melimpahkan
petunjuk, anugrah, nikmat serta kemudahan sehingga penulis
dapat menyelesaikan  skripsi ini = dengan  judul
“Pengembangan Game Edukasi Berbasis Aplikasi Android
untuk Melatih Literasi Digital dan Keterampilan
Argumentasi Ilmiah Siswa Kelas X SMA pada Materi Virus
dan Peranannya”.

Allahumma Shalli ‘ala Sayyidina Muhammad, shalawat
serta salam penulis limpahkan kepada junjungan umat Islam
yang telah menuntun ke jalan kebaikan dan penerangan di
muka bumi ini, seorang manusia pilihan yang patut diteladani
oleh seluruh umatnya, baginda Rasulullah SAW yang
dinantikan syafaatnya kelak di hari kiamat. Aamiin Ya Rabbal
‘Alamin.

Penyusunan skripsi ini melewati proses yang tentunya
tidak terlepas dari bimbingan, bantuan, motivasi, do’a serta
peran dari berbagai pihak. Oleh karena itu, penulis
mengucapkan banyak terimakasih kepada.

1. Prof. Dr. Nizar, M.Ag, selaku Rektor UIN Walisongo

Semarang.

viii



10.

Prof. Dr. H. Musahadi, M.Ag selaku Dekan Fakultas Sains
dan Teknologi.

Dr. Listyono, M.Pd selaku ketua jurusan pendidikan
biologi yang telah memberikan izin penelitian.

Ibu Hafidha Asni Akmalia, M.Sc. selaku pembimbing I dan
Ibu Dian Tauhidah, M.Pd. selaku pembimbing Il yang telah
berkenan meluangkan waktu, tenaga, pikiran, dan begitu
sabar membimbing penulis dalam menyusun skripsi ini
hingga selesai.

Ibu Erna Wijayanti, M.Pd. selaku dosen wali yang telah
memberikan bimbingan, arahan, motivasi, dan do’a
kepada penulis.

Ibu Nisa Rasyida, M.Pd. selaku dosen ahli media.

Bapak Saifullah Hidayat, S.Pd.,, M.Sc. selaku dosen ahli
materi.

Bapak Widi Cahya Adi, M.Pd. selaku dosen ahli literasi
digital.

Ibu Eka Vasia Anggis, M.Pd. selaku dosen ahli argumentasi
ilmiah.

Segenap dosen dan staff Fakultas Sains dan Teknologi
Universitas Islam Negeri Walisongo Semarang yang turut
memberikan bimbingan dan arahan dalam penyusunan

skripsi ini.

ix



11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

Dr. H. Ahmad Ismail, M.Ag., M.Hum., Amir Tajrid, M.Ag. dan
Ahmad Muthohar, M.Ag. selaku kepala pusat Ma’had Al-
Jami’ah UIN Walisongo Semarang yang telah mendidik dan
membimbing penulis berupa motivasi kehidupan dan
bekal akhirat.

Ibu Atsni Wahyu Lestari, S.Pd., dan Bapak Andi Muhamad
Yusuf, S.Pd. guru Biologi SMA Negeri 16 Semarang selaku
guru pembimbing dalam penelitian skripsi ini.
Teristimewa untuk Ibu Untari dan Bapak Mas’ud Asari
selaku orang tua penulis yang senantiasa memberikan
dukungan baik moral dan materi serta do’a.

Teristimewa untuk Ibu Sukarmi, Bapak Aminudin, dan
Bapak Hadi Rohmat selaku nenek dan kakek penulis yang
senantiasa memberikan dukungan baik moral dan materi
serta do’a.

Atika Rohmah Ramadhani selaku sahabat penulis yang
telah memberikan dukungan, motivasi, menghibur, dan
senantiasa mendengarkan keluh kesah penulis selama ini.
Siti Khumairoh selaku sahabat penulis yang telah
memberikan dukungan, motivasi, menghibur, dan
membersamai penulis selama ini.

Teman-teman kelas Pendidikan Biologi C, kelas

terkompak yang pernah penulis temui, yang telah



18.

19.

20.

21.

mewarnai proses penulis dalam menimba ilmu di
Universitas Islam Negeri Walisongo Semarang.
Teman-teman Mahad Al-Jami’ah UIN Walisongo Semarang
yang telah memberikan motivasi dan do’a.

Teman-teman kamar 3 lantai 7A Mahad Al-Jami’ah UIN
Walisongo Semarang yang telah memberikan motivasi
dan do’a.

Seluruh Kkeluarga besar Organisasi Daerah Himpunan
Mahasiswa Kalimantan (HIMKA) yang telah memberikan
motivasi dan do’a.

Semua pihak yang memberikan dukungan dan bantuan

yang tidak dapat penulis sebutkan satu persatu.

Xi



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL......commrreerrerrrerrenenns i
PERNYATAAN KEASLIAN .......oreeerrne ii
PENGESAHAN.........renrrnn iii
NOTA DINAS ......ooeerrrrrrreerenenns iv
ABSTRAK .......reeerisressessssssssessessssssssees vi
TRANSLITERASI ARAB-LATIN vii
KATA PENGANTAR......mrrerrrrnne viii
DAFTARISL.......oeerrrerenenns Xii
DAFTAR TABEL ... xiv
DAFTAR GAMBAR........nsinnnns xvi
DAFTAR LAMPIRAN.........ccocummmmrssrunns Xix
BAB I PENDAHULUAN ... 1
A. Latar Belakang Masalah 1
B. Identifikasi Masalah .......oieennes 7
C. Batasan Masalah ... 7
D. Rumusan Masalah ..., 8
E. Tujuan Penelitian ......cneeenneens 9
F. Manfaat Penelitian ... 9
G. Asumsi Pengembangan 11
H. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan .........cceeenns 11
BAB II KAJIAN PUSTAKA. ... 13
A. Kajian Teori .ceeseeesseeennee 13
B. Kajian Penelitian Relevan 25

Xii



C. Kerangka BerpiKir ... 29

BAB IIl METODE PENELITIAN 30
A. Model Pengembangan........ceeennnn. 30
B. Prosedur Pengembangan 30
C. Desain Uji Coba Produk 35
D. Subjek Penelitian .......ccomereerne 35
E. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data ........ccomeeeennne. 36
F. Teknik Analisis Data ......ccermeeerrenn. 39

BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN .......ccoouuenes 41
A. Hasil Pengembangan Produk Awal 41
B. Hasil Uji Coba ProduK.......cccooeeeeenereeree. 57
C. Revisi Produk.......ccueeermereerne. 64
D. Kajian Produk AKhir......ccumeeresenne. 79
E. Keterbatasan Penelitian 93

BAB V SIMPULAN DAN SARAN 94
A. Simpulan Tentang Produk 94
B. Saran Pemanfaatan Produk 95

DAFTAR PUSTAKA .......mrrerrrinns 97

LAMPIRAN .....ccommminmmmssssssssssssssssssssssssssssnas 106

DAFTAR RIWAYAT HIDUP 260

xiii



DAFTAR TABEL

Tabel 2.1 Capaian Pembelajaran (CP) dan Tujuan Pembelajaran

(TP corrurrereeessmssessessssmssesssesssssssssesssssssseeses 23
Tabel 3.1 Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data.......c...... 38
Tabel 3.2 Kategori Skor dalam Skala Likert 39
Tabel 3.3 Kriteria Kelayakan Media Pembelajaran..........cce.. 40
Tabel 4.1 Hasil Validasi Ahli Media 57
Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Materi 58
Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Literasi Digital 59
Tabel 4.4 Hasil Validasi Ahli Argumentasi [Imiah ......ccccouecernnnne. 60
Tabel 4.5 Hasil Tanggapan Guru Biologi 61
Tabel 4.6 Hasil Uji Skala Kecil 62
Tabel 4.7 Hasil Akumulasi Validator Ahli 63
Tabel 4.8 Hasil Akumulasi Responden 64

Tabel 4.9 Revisi Susunan Kata pada Soal Argumentasi Ilmiah,

Penambahan Referensi Bacaan, dan Revisi Judul Wacana

Bacaan ..., 65
Tabel 4.10 Revisi Susunan Kata pada Soal Kegiatan 1............... 66
Tabel 4.11 Revisi Icon YouTube pada Kegiatan 1.......ccccueeerrueenn. 67

Tabel 4.12 Revisi Gambar dengan Keterangan Bahasa Inggris

Menjadi Bahasa Indonesia......ccneerneeennn. 68

Tabel 4.13 Revisi Pengetikan Kata bagian Materi Ciri-Ciri Virus

pada Penulisan Metabolisme 69

Xiv



Tabel 4.14 Revisi Gambar Kualitas Rendah 70

Tabel 4.15 Revisi Penambahan pada Materi Virus yang

mengarah ke Argumentasi [lmiah 71

Tabel 4.16 Revisi Penambahan pada Referensi Materi berupa

LINK AKRSES.ueieerereresresesesssssssssssssssssssesssssssssssans 72

Tabel 4.17 Revisi Penambahan Poster Tips and Trik Google,

Stop Hoax, dan Awas Penipuan 73

Tabel 4.18 Revisi penambahan Soal yang Menentukan Sumber

Valid dan Tidak Valid .....cceeeeemereernrnenenns 74
Tabel 4.19 Revisi Pengganti Kegiatan 2, Membuat Konten
Video Kreatif .......cooeeerrmereernrne. 75
Tabel 4.20 Revisi Background 76

Tabel 4.21 Revisi pada Wacana Bacaan untuk Soal Argumentasi

50V E= 1 o FOR 77

Tabel 4.22 Revisi Penambahan Sitasi atau Sumber yang Tepat
pada Pernyataan Jawaban ... 78

Tabel 4.23 Tahapan Validasi 79

XV



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Kerangka dari Komponen-Komponen
Argumentasi Ilmiah dan Beberapa Kriteria yang dapat
Digunakan untuk Mengevaluasi Manfaat dari Argumentasi

0003 221 o O 21

Gambar 2.2 Bagan Kerangka Berpikir 29

Gambar 4.1 Pembuatan Game Edukasi pada Software Unity..45

Gambar 4.2 Pengambilan Gambar Desain Background dari

Website Freepik 45
Gambar 4.3 Pembuatan Desain Background dengan Aplikasi
Adobe Illustrator 46
Gambar 4.4 Pengambilan Icons dari Canva 46

Gambar 4.5 Pengambilan Icons dari Website Freepik dan

Flaticon kemudian diedit pada Aplikasi Adobe Illustrator.......46

Gambar 4.6 Tampilan Start Menu 48
Gambar 4.7 Tampilan Menu About 49
Gambar 4.8 Tampilan Menu Profil 49
Gambar 4.9 Tampilan Menu Informasi Produk .......ccemeernnnnes 49
Gambar 4.10 Tampilan Menu Petunjuk 50
Gambar 4.11 Tampilan Menu Capaian Pembelajaran dan
Tujuan Pembelajaran .......ccesmeeerineeens 50
Gambar 4.12 Tampilan Menu Play 51

Gambar 4.13 Tampilan Menu Elemen Argumentasi [Imiah...51

XVi



Gambar 4.14 Tampilan Menu Elemen Literasi Digital............... 52

Gambar 4.15 Tampilan Menu Materi 52
Gambar 4.16 Tampilan Menu Petunjuk Game......cccecermeeeerne 52
Gambar 4.17 Tampilan Menu Play Game 53
Gambar 4.18 Tampilan Menu Game Labirin 53
Gambar 4.19 Tampilan Skor Game Labirin 53
Gambar 4.20 Tampilan Soal Argumentasi [lmiah.......ccccouueeeennnne. 54
Gambar 4.21 Tampilan Skor pada Game EQukasi ... 54
Gambar 4.22 Tampilan Menu Budaya Bersosial Media............. 54
Gambar 4.23 Tampilan Menu Referensi 55
Gambar 4.24 Diagram Skema Hasil Uji Validasi ........ccceeeeene. 63
Gambar 4.25 Tampilan Akhir Start Menu 86
Gambar 4.26 Tampilan Akhir Menu About 86
Gambar 4.27 Tampilan Akhir Menu Profil 86
Gambar 4.28 Tampilan Akhir Menu Informasi Produk............. 87
Gambar 4.29 Tampilan Akhir Menu PetunjuK......cccmeerns 87
Gambar 4.30 Tampilan Akhir Menu Capaian Pembelajaran dan
Tujuan Pembelajaran ......ceenmeeerneeens 87
Gambar 4.31 Tampilan Akhir Menu Play 88

Gambar 4.32 Tampilan Akhir Menu Elemen Argumentasi

IIMiah .. 88

Gambar 4.33 Tampilan Akhir Menu Elemen Literasi Digital..88
Gambar 4.34 Tampilan Akhir Menu Materi 89
Gambar 4.35 Tampilan Akhir Menu Petunjuk Game ... 89

xvii



Gambar 4.36 Tampilan Akhir Menu Play Game.........u. 89
Gambar 4.37 Tampilan Akhir Menu Game Labirin........ 90
Gambar 4.38 Tampilan Akhir Skor Game Labirin ... 90
Gambar 4.39 Tampilan Akhir Soal Argumentasi [Imiah ........... 90
Gambar 4.40 Tampilan Akhir Skor pada Game Edukasi ........... 91
Gambar 4.41 Tampilan Akhir Menu Bersosial Media........ccco... 91
Gambar 4.42 Tampilan Akhir Menu Referensi.......ecenne. 91

Xviii



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1 Surat Permohonan Izin Observasi.......... 106
Lampiran 2 Surat Penunjukkan Pembimbing Skripsi............. 107
Lampiran 3 Surat Permohonan Menjadi Validator..........c....... 108
Lampiran 4 Surat Permohonan Izin Penelitian ... 109
Lampiran 5 Surat Keterangan Penelitian 110

Lampiran 6 Kisi-kisi Pedoman Wawancara Guru Biologi ... 111
Lampiran 7 Hasil Wawancara Guru Biologi ... 113
Lampiran 8 Kisi-Kisi Angket Analisis Kebutuhan Siswa........ 115
Lampiran 9 Hasil Angket Analisis Kebutuhan Siswa.............. 118
Lampiran 10 Instrumen Angket Literasi Digital .......ccccesmueeennn. 122
Lampiran 11 Hasil Angket Kemampuan Literasi Digital ...... 126
Lampiran 12 Soal Tes Keterampilan Argumentasi [lmiah... 129
Lampiran 13 Hasil Pengukuran Keterampilan Argumentasi

[Imiah SiISWa .ererersersereens 135

Lampiran 14 Materi Virus dan Peranannya ... 154
Lampiran 15 Soal dan Jawaban yang Terdapat di dalam Game

EdUKASI .o sssssssssssannns 170

Lampiran 16 Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Media............ 189
Lampiran 17 Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Materi........... 190
Lampiran 18 Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Argumentasi

IIMiah .. 191

Lampiran 19 Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Literasi

DiGItal ..ooeeeeeeeeeeeer e esessesesaeeens 192




Lampiran 20 Kisi-Kisi Instrumen Tanggapan Guru Biologi.193

Lampiran 21 Kisi-Kisi Instrumen Uji Skala Kecil........coeuuueuunn. 195
Lampiran 22 Instrumen Validasi Ahli Media......oeermeeennns 196
Lampiran 23 Instrumen Validasi Ahli Materi.......eeenn: 202

Lampiran 24 Instrumen Validasi Ahli Argumentasi [lmiah .209

Lampiran 25 Instrumen Validasi Ahli Literasi Digital ............ 215
Lampiran 26 Instrumen Tanggapan Guru Biologi .....cccccueeeee.. 221
Lampiran 27 Instrumen Uji Skala Kecil 229
Lampiran 28 Hasil Validasi Ahli Media 232
Lampiran 29 Rekapitulasi Ahli Media 236
Lampiran 30 Hasil Validasi Ahli Materi 237
Lampiran 31 Rekapitulasi Ahli Materi 241
Lampiran 32 Hasil Validasi Ahli Argumentasi Ilmiah.............. 242
Lampiran 33 Rekapitulasi Ahli Argumentasi [lmiah............... 245
Lampiran 34 Hasil Validasi Ahli Literasi Digital ........ccccouuueenee. 246
Lampiran 35 Rekapitulasi Ahli Literasi Digital........ccccesmmueenen. 250
Lampiran 36 Hasil Angket Tanggapan Guru Biologi................ 251
Lampiran 37 Rekapitulasi Tanggapan Guru Biologi ................ 255
Lampiran 38 Hasil Uji Skala Kecil 256
Lampiran 39 Rekapitulasi Uji Skala Kecil 257
Lampiran 40 Dokumentasi Pra Riset 258
Lampiran 41 Dokumentasi Penelitian 259

XX



BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
Keterampilan abad 21 melalui pendidikan holistik
merupakan aspek pendidikan yang penting dan tidak dapat
dihindari, hal ini mengingat berkembangnya era digital,
yang mendefinisikan ulang paradigma pembelajaran dan
menjadikan keterampilan seperti pemecahan masalah,
kreativitas, kolaborasi, dan literasi digital semakin
diperlukan dalam pembelajaran abad 21 (Mardhiyah,
2021). Kompetensi utama yang dibutuhkan di abad 21
adalah pembelajaran dan inovasi, yang mencakup berbagai
kemampuan berpikir kreatif, pemecahan masalah dan
berpikir kritis, komunikasi, serta kerja tim yang disebut
sebagai 4C (Trilling & Fadel, 2009). Pada abad 21, salah satu
keterampilan yang harus dikembangkan adalah berpikir
tingkat tinggi, khususnya keterampilan argumentasi

(Imaniar & Astutik, 2019).
Keterampilan argumentasi penting untuk siswa pada
abad 21 karena dasar dari berpikir kritis, siswa yang unggul
dalam  keterampilan argumentasi akan memiliki

keterampilan berpikir kritis yang baik (Sumarni & Solihat,



2

2017). Kemampuan berargumen baik secara lisan maupun
tertulis sangat penting dalam pembelajaran, khususnya
untuk peningkatan kemampuan komunikasi siswa
(Skoumios, 2009). Kegiatan argumentasi dapat mendorong
pertumbuhan pengetahuan ilmiah dan meningkatkan
pemahaman konseptual siswa, serta sangat penting untuk
menciptakan dan menerapkan kegiatan argumentasi ilmiah
dalam kegiatan pembelajaran (Siregar & Pakpahan, 2020).

Salah satu aspek pendidikan sains yang dipahami
secara mendalam dalam metode ilmiah di kelas yaitu
argumentasi ilmiah (Astutik, 2019). Kegiatan yang
melibatkan penalaran ilmiah dapat digunakan untuk
menilai pemahaman siswa dan Kkapasitas dalam
mengintegrasikan serta menggabungkan beberapa konsep
materi (Faigoh et al., 2018). Kompetensi abad 21 dapat
tercapai dengan merealisasikan kegiatan argumentasi
ilmiah dalam kegiatan pembelajaran sehingga membantu
siswa mengembangkan kemampuan komunikasi yang baik
(Siregar & Pakpahan, 2020). Selain mampu memahami
penemuan baru yang mereka dapatkan, siswa juga harus
mampu menjelaskan kejadian alam yang berhubungan
secara ilmiah digunakan untuk mengatasi suatu masalah
(Probosari et al., 2016).

Berdasarkan hasil dari pra riset (Desember, 2023)

dengan tes argumentasi ilmiah, persentase yang didapatkan
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sejumlah 49,25% yang termasuk dalam kategori rendah
(Lampiran 13). McNeill (2011) mengungkapkan bahwa
ketika menjawab sebuah pertanyaan, siswa jarang
menghubungkan argumen dengan bukti dan hampir tidak
pernah menggunakan data untuk mendukung bukti. Hasil
wawancara guru Biologi SMA Negeri 16 Semarang
menyatakan masih jarang menggunakan pembelajaran
berbasis argumentasi (Lampiran 7). Ketika siswa diberikan
soal evaluasi tentang konsep dan diminta menuliskan
jawaban dalam bentuk tulisan argumentatif, kemampuan
argumentasi siswa masih terhambat karena kurang
optimalnya partisipasi dalam kegiatan belajar mengajar
serta kurangnya tugas konsep, akibatnya siswa tidak dapat
menjawab dengan benar berdasarkan teori (Rahayu et al,,
2020).

Selain keterampilan argumentasi ilmiah, pendidikan
abad 21 juga bertujuan untuk mengajarkan siswa dalam
melatih literasi digital (Haryanto, 2022). Literasi digital
didefinisikan sebagai kemampuan dan pengetahuan
teknologi yang dibutuhkan untuk menciptakan proses
pembelajaran dan berkontribusi positif kepada masyarakat
(Cam & Kiyici, 2017). Literasi digital mengacu pada
pengetahuan dan kemampuan menggunakan media digital,
teknologi komunikasi, dan menghasilkan informasi yang

bijak, cerdas, teliti, serta tepat (Wiedarti et al., 2019).



4

Seiring kemajuan teknologi, literasi digital juga harus
dikembangkan. Salah satu tuntutan pembelajaran abad 21
adalah pemanfaatan teknologi sebagai media pembelajaran
untuk membangun kemampuan belajar. Munculnya strategi
pembelajaran baru seperti blended learning yang
membantu pembelajaran, dan tersedianya media elektronik
berfungsi sebagai sumber belajar, teknologi saat ini
memegang peranan penting dalam bidang pendidikan
(Effendy & Wahidy, 2019). Berdasarkan hasil dari pra riset
(Desember, 2023) dengan angket literasi digital, persentase
yang didapatkan sejumlah 66% yang termasuk dalam
kategori sedang (Lampiran 11).

Selain memudahkan siswa dalam mengasimilasi
informasi yang diberikan, penggunaan media pembelajaran
dapat meningkatkan antusiasme siswa terhadap materi
pelajaran yang dipelajarinya (Budiana et al.,, 2015; Hikam,
2013). Salah satunya adalah untuk meningkatkan
pengetahuan dan bakat siswa dengan sikap bijaksana,
kreatif, dan bertanggung jawab, maka harus memadukan
keterampilan literasi digital dalam penggunaan perangkat
Android (Ibda, 2018; Kharizmi, 2019; Misbah et al., 2018).
Media pembelajaran sebaiknya digunakan karena empat
alasan: (1) untuk meningkatkan kualitas pembelajaran; (2)
untuk memenuhi tuntutan paradigma baru; (3) untuk

memenuhi kebutuhan pasar; dan (4) mewujudkan visi
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pendidikan global (Yaumi, 2018). Hasil angket analisis

kebutuhan, 71,9% siswa menjawab membutuhkan media
pembelajaran selain yang digunakan guru, 84,4% siswa
menjawab membutuhkan media pembelajaran berbasis
aplikasi android, 70% siswa menjawab media pembelajaran
game edukasi belum pernah digunakan ketika
pembelajaran di kelas, dan dari berbagai materi Biologi
kelas X yang belum maksimal dipahami yaitu materi virus
dan peranannya dengan persentase jawaban sejumlah
71,9% hal tersebut dikarenakan materi yang sifatnya
abstrak (Lampiran 9).

Berdasarkan angket analisis kebutuhan siswa dan
wawancara guru Biologi, salah satu inovasi media
pembelajaran yang dapat diciptakan oleh seorang guru
yaitu media pembelajaran berupa game edukasi (Lampiran
9 & 7). Saat ini game masih dipandang sebagai sesuatu
negatif yang menyebabkan anak menjadi kecanduan
bermain, malas belajar, dan kurang tidur (Rahmatullah &
Diana, 2022). Padahal terdapat jenis game yang
memadukan pengalaman bermain dan belajar materi atau
sering disebut dengan game edukasi yang merupakan jenis
game khusus mengandung muatan materi pembelajaran
untuk meningkatkan kemampuan belajar terhadap suatu
materi (Wibawanto, 2020). Game edukasi berbasis aplikasi

android akan lebih optimal ketika didukung dengan
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kemampuan literasi digital yang baik juga dari siswa dan
bertujuan untuk mempermudah dalam menyerap informasi
dengan baik (Budiana et al, 2015; Hikam, 2013).
Argumentasi ilmiah siswa dapat dilatih agar menjadi
optimal dengan memberikan literasi digital di dalam game
edukasi tersebut, karena dari literasi digital tersebut siswa
dapat mencari referensi dengan bijak sehingga mereka akan
lebih paham dalam berargumentasi ilmiah dengan tepat
(Ibda, 2018; Kharizmi, 2019; Misbah et al., 2018).
Penelitian  tentang game  edukasi  sudah
dikembangkan oleh sebagian peneliti terdahulu, salah
satunya penelitian dari Rianingtias (2019) dengan
mengembangkan game edukasi berbasis aplikasi android
sebagai media pembelajaran biologi bernuansa motivasi
untuk siswa SMA, penelitian relevan lainnya yaitu dari
Yustriani (2022) yang mengembangkan game edukasi
berbasis android sebagai media pembelajaran biologi pada
konsep sistem koordinasi. Hasil penelitian relevan
menunjukkan game edukasi efektif dan layak digunakan,
namun produk yang dikembangkan belum melatihkan
literasi digital dan keterampilan argumentasi ilmiah siswa.
Berdasarkan pemaparan latar belakang masalah di atas,
maka perlu dilakukan penelitian dengan judul
“Pengembangan Game Edukasi Berbasis Aplikasi

Android untuk Melatih Literasi Digital dan
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Keterampilan Argumentasi [Imiah Siswa Kelas X SMA
pada Materi Virus dan Peranannya”. Pengembangan
aplikasi game edukasi ini bertujuan untuk membantu siswa
dalam mencapai tujuan belajar dan mengatasi hambatan

belajar.

. Identifikasi Masalah
Identifikasi masalah pada penelitian ini, yaitu sebagai

berikut.

1. Kemampuan siswa dalam berargumentasi ilmiah masih
tergolong rendah dan belum terlatih.

2. Kemampuan siswa dalam literasi digital masih tergolong
sedang.

3. Pembelajaran belum pernah dilakukan dengan
menggunakan media pembelajaran yang berbasis

aplikasi android.

. Batasan Masalah
Batasan masalah pada penelitian ini, yaitu sebagai
berikut.
1. Pengembangan media pembelajaran Biologi pada
smartphone berbasis android.
2. Pengembangan produk media pembelajaran game
edukasi berbasis android difokuskan membantu dalam

proses kegiatan belajar mengajar khususnya untuk



8

melatih literasi digital dan keterampilan argumentasi
ilmiah siswa.

3. Materi yang disajikan pada aplikasi yaitu virus dan
peranannya pada siswa kelas X SMA.

4. Penelitian ini dibatasi pada uji skala kecil.

D. Rumusan Masalah

1. Bagaimana desain game edukasi berbasis aplikasi
android untuk melatih literasi digital dan keterampilan
argumentasi ilmiah siswa kelas X SMA pada materi virus
dan peranannya?

2. Bagaimana kelayakan produk menurut ahli validator,
ahli media, ahli materi, ahli argumentasi ilmiah, ahli
literasi digital, dan guru Biologi terhadap media
pembelajaran game edukasi berbasis aplikasi android
untuk melatih literasi digital dan keterampilan
argumentasi ilmiah siswa kelas X SMA pada materi virus
dan peranannya?

3. Bagaimana keterbacaan produk game edukasi berbasis
aplikasi android untuk melatih literasi digital dan
keterampilan argumentasi ilmiah siswa kelas X SMA

pada materi virus dan peranannya?



E. Tujuan Penelitian

1. Mengembangkan produk game edukasi berbasis aplikasi

android untuk melatih literasi digital dan keterampilan

argumentasi ilmiah siswa SMA.

2. Menganalisis kelayakan game edukasi berbasis aplikasi

android untuk melatih literasi digital dan keterampilan

argumentasi ilmiah siswa SMA.

3. Menganalisis keterbacaan produk game edukasi

berbasis aplikasi android untuk melatih literasi digital

dan keterampilan argumentasi ilmiah siswa SMA.

F. Manfaat Penelitian

1. Manfaat Teoritis

a.

Tambahan referensi pembelajaran biologi dengan
media pembelajaran game edukasi berbasis aplikasi
android wuntuk melatih literasi digital dan
keterampilan argumentasi ilmiah siswa kelas X SMA
dalam mendukung pembelajaran pada materi virus
dan peranannya.

Sebagai bahan pengembangan media pembelajaran
game edukasi berbasis aplikasi android untuk
melatih  literasi  digital dan  keterampilan
argumentasi ilmiah siswa kelas X SMA pada materi

virus dan peranannya.
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2. Manfaat Praktis

a. Bagi Peneliti
Peneliti dapat menggunakan produk media
pembelajaran untuk melatih literasi digital dan
keterampilan argumentasi ilmiah siswa.

b. Bagi Guru
Motivasi untuk mengembangkan media
pembelajaran dan guru dapat memilih media yang
variatif serta diminati oleh siswa.

c. Bagi Siswa
Membantu siswa untuk melatih literasi digital dan
keterampilan argumentasi ilmiah.

d. Bagi Sekolah
Penggunaan berbagai sumber belajar mutakhir akan
berdampak pada proses belajar siswa, dan
lingkungan belajar yang sukses akan mengarah pada
peningkatan kinerja akademik siswa.

e. Bagi Prodi Pendidikan Biologi
Digunakan sebagai sumber referensi untuk

mahasiswa lainnya pada penelitian selanjutnya.
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G. Asumsi Pengembangan

1. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan
“Research  and  Development”  produk  media
pembelajaran yang dikembangkan berupa game edukasi
berbasis aplikasi android sehingga mudah digunakan
kapanpun dan dimanapun.

2. Produk media pembelajaran diorientasikan untuk
melatih literasi digital dan keterampilan argumentasi

ilmiah siswa SMA kelas X.

H. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan
1. Produk media pembelajaran yang dihasilkan berupa
game edukasi berbasis aplikasi android dari versi 9.0
(Pie) ke atas dan dapat diakses menggunakan
smartphone android yang diorientasikan untuk melatih
literasi digital dan keterampilan argumentasi ilmiah
siswa SMA.
2. Produk yang dikembangkan memuat poin penting, yaitu
sebagai berikut.
Menu profil peneliti.
b. Menu informasi produk.
c. Menu capaian pembelajaran dan  tujuan
pembelajaran.
d. Menu sumber bacaan materi virus dan peranannya

serta disertai gambar.
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e. Menu elemen literasi digital.

f.  Menu elemen argumentasi ilmiah.

g. Menu petunjuk game.

h. Menu permainan berupa game edukasi yang

bertingkat dari level 1 hingga level 3.
i. Menu budaya bersosial media.
j.  Menu Referensi.

3. Aplikasi game edukasi berbasis android di desain
menarik, mulai dari pemilihan background, gambar dan
backsound, serta media ini diharapkan mampu untuk
memenuhi kebutuhan saat proses pembelajaran.

4. Produk aplikasi dikembangkan menggunakan software
unity.



BAB I
KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori
1. Media Pembelajaran Game Edukasi
a. Media Pembelajaran

Media pembelajaran yaitu segala alat dan
sumber yang digunakan dalam proses pembelajaran
untuk mengkomunikasikan informasi atau materi
sedemikian rupa sehingga terkomunikasikan secara
utuh dan mudah dipahami. Siswa akan lebih mudah
mengolah pengetahuan ketika diberikan dengan
menggunakan media pembelajaran, sehingga dapat
membantu siswa menjadi lebih tertarik untuk belajar
(Budiana et al,, 2015; Hikam, 2013). Tiga unsur utama
media pembelajaran adalah gerak, suara, dan visual
(Muhson, 2010). Munir (2014) menyatakan bahwa
ada empat kategori media pembelajaran yaitu media
benda asli dan orang, multimedia, media visual, serta

media audio.

13
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b. Game Edukasi

Game edukasi yaitu permainan yang dirancang
untuk membuat siswa agar lebih memahami materi,
memperoleh  informasi, dan  meningkatkan
konsentrasi (Hikam, 2013). Game edukasi dapat
dimanfaatkan untuk memberikan siswa pengalaman
baru yang menarik selama kegiatan pembelajaran
dan meningkatkan motivasi serta minat belajar
(Hikam, 2013). Game edukasi dapat menjadi media
pembelajaran melalui praktik, pemain harus
menguasai pola permainan agar dapat menyelesaikan
kesulitan yang sudah ada.

Mengingat jumlah remaja yang bermain game
semakin  meningkat, maka penting untuk
menciptakan game edukasi. Istilah “digital native”

mengacu pada status remaja saat ini yang bergantung
pada teknologi digital (Firdos, 2012). Kondisi digital
native saat ini memberikan peluang untuk
menciptakan permainan edukasi yang membantu
pembelajaran siswa (Dopo & Ismaniati, 2016).
¢. Android

Anggraeni (2013) menyatakan bahwa android
merupakan sistem operasi untuk perangkat seluler
yang berbasis linux. Android bersifat open source dan

memungkinkan pengguna untuk menyesuaikan fitur
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ponsel. Bahasa pemrograman untuk pengembangan
aplikasi berbasis android ditulis dalam Platform Java.
Pengembangan standar perangkat seluler, Google
telah bekerja sama dengan lebih dari 47 bisnis yang
telah bergabung dalam Open Handset Alliance (OHA)
(Sadewo et al,, 2017).
. Unity

Blackman (2013) menyatakan bahwa Unity
ialah software yang direkomendasikan. Aplikasi
pembangun pertama yaitu Unity dengan membuat
game fitur tinggi dapat digunakan untuk
menghasilkan konten pada beberapa platform
berbeda. Finnegan (2013) menyatakan bahwa Unity
adalah alat produksi game 3D yang memfasilitasi
konstruksi game 2D. Objek tiga dimensi, tekstur,
audio, dan jenis data lainnya, semuanya dapat
diproses menggunakan perangkat lunak Unity 3D.
Kemampuan Unity 3D untuk menangani visual dua
dan tiga dimensi, serta membuat gambar tiga dimensi
menggunakan program ini lebih baik. Pembuatan
perangkat lunak 3D atau 2D interaktif untuk berbagai
platform, termasuk desktop, seluler, web, visualisasi
arsitektur, dan pelatihan simulasi untuk bidang
medis. Area kerja pada Unity yaitu terdiri dari toolbar,

hierarchy, scene, dan inspector (Finnegan, 2013).
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2. Literasi Digital
a. Definisi Literasi Digital

Literasi digital yaitu suatu bakat (life skill) yang
mencakup tidak hanya penggunaan teknologi,
informasi, dan perangkat komunikasi, namun juga
keterampilan sosial, kemampuan belajar, berpikir
kritis dan kreatif (Asari et al, 2019; Mustofa &
Budiawati, 2019). Peningkatan pengetahuan dan
keterampilan siswa dengan pola pikir yang
bertanggung jawab, cerdas, dan inventif, bakat
tersebut dapat diwujudkan dalam  bentuk
keterampilan literasi digital (Ibda, 2018; Kharizmi,
2019; Misbah et al, 2018). Pemanfaatan literasi
digital dalam pembelajaran, siswa akan mengetahui
perkembangan terkini dan kemajuan teknologi,
mendapat bantuan dalam mengerjakan tugas,
meningkatkan pemahaman, serta menemukan
informasi dalam konten digital dengan cepat, tepat,
dan benar (Yusuf et al.,, 2022). Salah satu kompetensi
yang harus dimiliki setiap siswa adalah literasi digital.
Munculnya era revolusi industri 4.0, memerlukan
dorongan untuk pelaksanaan strategi ini (Asari et al,,

2019; Pratama et al.,, 2019).
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b. Indikator Literasi Digital
Indikator literasi digital menurut Digital

Literacy Across the Curriculum (2010) yaitu sebagai

berikut.

1) Functional Skill and Beyond, berarti komponen
ini berkaitan dengan operasional teknologi serta
kemampuan individu dalam ICT (Information and
Communication of Technology) Skills yang
berhubungan dengan konten dari berbagai media.
Kemudian penggunaan operasional dari teknologi
juga berkaitan dengan familiaritas terhadap
teknologi, keterjangkauan alat teknologi,
penggunaan teknologi dan menghasilkan data,
kesadaran mengenai copyright dan mampu
menghasilkan produk akhir dari teknologi.

2) Creativity, yaitu bagaimana cara kita berpikir dan
membangun serta membagikan pengetahuan
dalam berbagai macam ide dengan memanfaatkan
teknologi digital. Creativity disebut mencakup; (1)
Kreasi produk atau keluaran dalam berbagai
format dan model dengan memanfaatkan
teknologi digital. (2) Kemampuan berpikir kreatif
dan imajinatif meliputi perencanaan, merajut
konten, mengeksplorasi ide-ide dan mengontrol

proses kreatifnya.
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3) Collaboration, yaitu bekerja sama dalam tim.
Teknologi digital menyediakan peluang untuk
bekerjasama dalam tim dan teknologi digital juga
membuka proses partisipasi yang kemudian
membuka dukungan untuk kolaborasi.

4) Communication, berarti kompetensi seseorang
dalam berkomunikasi dalam ruang digital
komunikasi yang efektif dan literasi digital erat
dengan kemampuan membagikan pemikiran,
gagasan dan pemahaman. Selain itu, memiliki
kemampuan memahami dan mengerti audiens
(sehingga ketika membuat konten mereka
memperkirakan =~ kebutuhan  audiens  dan
dampaknya).

5) The Ability to find and Select Information, ialah
kompetensi  melakukan  selektif terhadap
bagaimana proses pencarian informasi dan
penggunaan sumber informasi secara bijak.

6) Critical Thinking and Evaluation, indikator ini
menekankan bahwa jangan hanya menerima
informasi dan memaknai informasi secara pasif
saja  tapi sebaiknya juga berkontribusi,
menganalisis, dan menajamkan berpikir kritis saat

berhadapan dengan informasi.
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7) Cultural and Social Understanding, maksudnya
adalah pemahaman literasi digital sebaiknya
berhubungan dengan kondisi sosial dan budaya.

8) E-Safety, yaitu kompetensi yang menekankan
pilihan untuk menjamin keamanan saat pengguna
berkolaborasi, bereksplorasi, dan berkreasi di

media digital.

3. Argumentasi Illmiah
a. Definisi Argumentasi Ilmiah

Argumentasi yaitu terdiri dari kumpulan
anggapan dan solusi yang didukung oleh penalaran
secara jelas dan terorganisir dengan baik (Probosari
et al, 2016). Suatu klaim diperkuat melalui
argumentasi dengan analisis berpikir kritis
berdasarkan justifikasi logis dan data pendukung
(Faigoh et al, 2018). Siswa harus mampu
menggunakan penalaran ilmiah sebagai kemampuan
kognitif =~ untuk meningkatkan pemahaman
konseptual, kemampuan meneliti, apresiasi nilai-nilai
interaksi sosial, dan pengetahuan tentang keunggulan
sains. Siswa diharapkan untuk mempertimbangkan
kembali selama proses argumentasi dan menyajikan
tanggapan yang sesuai untuk mendukung klaim

dengan didukung oleh bukti (Suartha et al., 2020).
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b. Indikator Argumentasi Ilmiah

Indikator argumentasi ilmiah terdiri dari tiga
komponen; 1) Bukti: data faktual yang berkaitan
dengan suatu peristiwa atau fenomena. 2) Klaim:
pernyataan mengenai pengukuran dan kesimpulan
yang dibuat untuk mendukung klaim tersebut. 3)
Alasan Ilmiah: Fakta ilmiah membantu memahami
hubungan antara klaim dan data yang ada (Georgia
Tech, 2000). Melalui suatu kerangka, komponen-
komponen argumentasi ilmiah dapat dijelaskan.
Kerangka argumentasi ilmiah berfungsi untuk
menggambarkan standar yang digunakan untuk
menilai argumentasi ilmiah. Kerangka elemen
argumentasi ilmiah ditunjukkan di bawah ini pada
Gambar 2.1, dengan sejumlah kriteria yang

digunakan.
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Argumentasi [lmiah

Klaim
Sebuah dugaan, kesimpulan, penjelasan,
prinsip umum atau beberapa jawaban
untuk pertanyaan penyelidikan.

Kualitas sebuah argumen
dievaluasi dengan
menggunakan:

Sesuai dengan

Sesuai dengan iT

Bukti/Fakta
Data (pengukuran dan pengamatan) atau

temuan dari penyelidikan lain yang telah

dikumpulkan, dianalisis, kemudian

Menjelaskan

Didukung oleh l T

Pembenaran dan Bukti/Fakta
Pernyataan yang menjelaskan pentingnya

dan relevansi bukti dengan
menghubungkan ke prinsip tertentu,

konsep, atau asumsi yang mendasarinya

Kriteria Empiris
Klaim sesuai dengan bukti
yang ada.

Jumlah bukti cukup.
Bukti yang digunakan
relevan.

Metode yang digunakan
untuk mengumpulkan data
tepat.

Kriteria Teoritis
Klaim cukup.

Klaim berguna dalam
beberapa cara.
Klaim sesuai dengan teori
atau hukum yang berlaku.
Kriteria Analitis
Metode yang digunakan
untuk menganalisis data
tepat.
Interpretasi dari data
tampak.

Gambar 2.1 Kerangka komponen-komponen argumentasi ilmiah

dan beberapa kriteria yang dapat digunakan
(Sumber: Sampson & Schleigh, 2013)

Kerangka pada Gambar 2.1 tidak hanya

menunjukkan elemen struktural argumentasi, tetapi

juga sejumlah standar empiris dan teoritis yang

diterapkan untuk menilai kualitas atau penerapan
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argumen ilmiah yang dibuat oleh siswa. Berikut yang
termasuk kriteria empiris: (a) seberapa cocok klaim
tersebut dengan semua bukti yang tersedia; (b)
seberapa cukup bukti untuk argumen tersebut; (c)
seberapa baik bukti tersebut (yaitu valid dan dapat
diandalkan); dan (d) seberapa prediktif Kklaim
tersebut. Kriteria teoritisnya adalah: (a) kecukupan
klaim (yaitu mencakup semua yang diperlukan); (b)
kegunaan klaim tersebut (yaitu, memungkinkan kita
mengeksplorasi cara-cara baru untuk menyelidiki
atau memahami fenomena); dan (c) sejauh mana
klaim tersebut sejalan dengan logika dan teori yang
sudah ada (Sampson & Schleigh, 2013).
Sedangkan komponen-komponen argumentasi
menurut Toulmin (2003) yaitu sebagai berikut.
1) Klaim (Claim), yaitu pernyataan yang dibuat dalam
menanggapi suatu permasalahan.
2) Data (grounds), yaitu bukti atau dukungan pada
saat klaim dibuat.
3) Penjamin (Warrant), yaitu mendukung hubungan
antara data dan klaim.
4) Dukungan (Backing), yaitu pendukung dari
warrant (penjamin).
5) Kualifikasi (Qualifier), yaitu menunjukkan sifat

kemungkinan klaim yang belum tentu benar.
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6) Penolakan (rebuttal), yaitu bukti atau alasan yang

akan melemahkan atau menolak klaim.

4. Analisis Materi Virus dan Peranannya

Kurikulum merdeka untuk kelas X SMA/MA pada

materi virus dan peranannya termasuk ke dalam fase E.

Keterampilan proses dan pemahaman sains merupakan

komponen dari capaian pembelajaran. Tabel 2.1

mencantumkan capaian dan tujuan pembelajaran terkait

dengan materi virus dan perannya, yang dipelajari pada

tingkat SMA/MA.

Tabel 2.1 Capaian Pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran

Capaian Pembelajaran

Tujuan Pembelajaran

Pada akhir fase E, peserta
didik memiliki kemampuan
menciptakan solusi atas
permasalahan-
permasalahan berdasarkan
isu lokal, nasional atau
global terkait pemahaman
virus dan peranannya.

1. Peserta didik dapat mengidentifikasi
pengertian, ciri-ciri, bentuk, dan
struktur tubuh virus.

2. Peserta didik dapat menganalisis

proses replikasi virus baik secara litik
maupun lisogenik.

3. Peserta didik dapat mendeskripsikan

peranan virus.

4. Peserta didik dapat merumuskan

cara mencegah penyebaran virus.

(Kemendikbud, 2022)
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Unity Of Science dari materi virus dan peranannya
terdapat dalam firman Allah SWT Qur’an Surah Al-Baqarah
ayat 26 sebagai berikut.

il g G (38 U8 asss G ¥ite o pif ¢ g 9 i &)
&.U1 .':H 150 u;J’ e _n.(uJuJI U,’ J°'€"J e U_:,J] g_j] é,,’] s
& Gl V) % <.,‘-~=JLa,1j«:fd.L;u.a_ sl 4 qu

Artinya: “Sesungguhnya Allah tidak segan membuat
perumpamaan seekor nyamuk atau yang lebih kecil dari itu.
Adapun orang-orang yang beriman, mereka tahu bahwa itu
kebenaran dari Tuhan. Tetapi mereka yang kafir berkata,
"Apa maksud Allah dengan perumpamaan ini?" Dengan
(perumpamaan) itu banyak orang yang dibiarkan-Nya sesat,
dan dengan itu banyak (pula) orang yang diberi-Nya
petunjuk. Tetapi tidak ada yang Dia sesatkan dengan
(perumpamaan) itu selain orang-orang fasik.” (QS. Al-
Baqgarah: 26).

Ibnu katsir menafsirkan bahwa kata (yang lebih
rendah dari itu), menunjukkan bahwa Allah SWT berkuasa
untuk menciptakan apa saja, baik yang kecil ataupun yang
lebih kecil. Orang-orang beriman meyakini bahwa dalam
perumpamaan penciptaan yang dilakukan Allah SWT
mempunyai manfaat bagi manusia. Sebagaimana Allah

menciptakan virus meskipun ukurannya sangat kecil tetapi
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keberadaannya mempunyai manfaat yang besar bagi
kehidupan hewan, tumbuhan, dan manusia.

Umumnya apapun jenis virus, akan terus berevolusi.
Virus merupakan Makhluk Allah yang terkecil (fauqa
ba'idhah) dan ingin hidup. Mereka selalu mencari ruang
tumbuh untuk melestarikan DNA mereka melalui self-
replicate dengan sangat cepatnya. Penularan virus bisa
melalui hewan ke manusia dan akhirnya dari manusia ke
manusia. Virus tidak dapat dilihat oleh kasat mata yang
dijadikan sebagai bagian dari ayat-ayat-Nya untuk
mengingatkan manusia tidak sombong dan angkuh dengan

meremehkan ciptaan Allah (Raghib, 2009).

. Kajian Penelitian Relevan
Penelitian-penelitian ~ sebelumnya yang telah
dilakukan dan mempunyai hubungan relevan terkait
dengan masalah yang sedang diteliti, yaitu sebagai berikut.
1. Rianingtias (2019), dengan judul skripsi
“Pengembangan Game Edukasi Berbasis Android
Sebagai Media Pembelajaran Biologi Bernuansa
Motivasi Siswa Kelas XI di SMA/MA, melaporkan bahwa
hasil penelitiannya berupa game edukasi berbasis
aplikasi android pada materi Biologi kelas XI dan game
edukasi layak digunakan. Persamaan penelitian ini

dengan penelitian penulis yaitu produk yang dihasilkan
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berupa mobile learning dalam bentuk game edukasi,
sedangkan perbedaan dari penelitian ini yaitu produk
yang dikembangkan belum melatihkan literasi digital
dan keterampilan argumentasi ilmiah siswa, penelitian
ini menggunakan model Borg and Gall sementara
penulis menggunakan model 4-D dan materi diambil
dari kelas X SMA.

Triani (2021), dengan judul skripsi “Pengembangan
Aplikasi Berbasis Android Menggunakan Platform
Appypie pada Materi Virus untuk Siswa SMA Kelas X”,
melaporkan bahwa hasil dari penelitian ini yaitu berupa
aplikasi android dan produk layak digunakan. Adapun
persamaan penelitian ini dengan penelitian penulis
adalah produk yang dihasilkan berupa mobile learning
untuk siswa SMA dengan materi virus, sedangkan
perbedaan dari penelitian ini yaitu produk yang
dikembangkan belum melatihkan literasi digital dan
keterampilan argumentasi ilmiah siswa, pada penelitian
penulis berbentuk game edukasi, serta penelitian ini
menggunakan model ADDIE sementara penulis
menggunakan model 4-D.

Yustriani (2022), dengan judul skripsi “Pengembangan
Game Edukasi Berbasis Android Sebagai Media
Pembelajaran Biologi pada Konsep Sistem Koordinasi”,

melaporkan bahwa hasil penelitian ini yaitu berupa
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game edukasi berbasis android dan game edukasi
efektif serta layak digunakan. Adapun persamaan
penelitian ini dengan penelitian penulis adalah produk
yang dihasilkan berupa game edukasi berbasis android
dan menggunakan model 4-D, sedangkan perbedaan
dari penelitian ini yaitu produk yang dikembangkan
belum melatihkan literasi digital dan keterampilan
argumentasi ilmiah siswa, serta menggunakan materi
pembelajaran kelas XI SMA sementara penulis
menggunakan materi kelas X SMA.

Wahyuni (2022), dengan judul skripsi “Pengembangan
Media Pembelajaran Biologi Berbasis Android “Plant
Tissue-App” untuk Melatih Keterampilan Argumentasi
[Imiah Siswa SMA”, melaporkan bahwa hasil dari
penelitian ini yaitu berupa aplikasi android pada materi
jaringan tumbuhan untuk siswa kelas XI SMA. Adapun
persamaan penelitian ini dengan penelitian penulis
adalah produk yang dihasilkan berupa mobile learning
yang bertujuan untuk melatih keterampilan
argumentasi siswa SMA, sedangkan perbedaannya
adalah pada penelitian penulis berbentuk game
edukasi, produk yang dikembangkan dari penelitian ini
belum melatihkan literasi digital, penelitian ini

menggunakan model ADDIE sementara penulis dengan
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model 4-D serta materi yang diambil yaitu virus dan
peranannya.

Falakh (2022), dengan judul skripsi “Pengembangan
Petunjuk Praktikum Virtual Laboratorium (Vilab)
Berbasis Mobile Learning Materi Metabolisme Kelas XII
SMAN 01 Kayen”, melaporkan bahwa hasil dari
penelitian ini yaitu Petunjuk Praktikum Virtual
Laboratorium (Vilab) Berbasis Mobile Learning Materi
Metabolisme Kelas XII. Adapun persamaan penelitian
ini dengan penelitian penulis adalah produk yang
dihasilkan berupa mobile learning berbasis aplikasi
android dan model pengembangan yang digunakan 4-D,
sedangkan perbedaannya adalah produk yang
dikembangkan oleh penelitian ini berupa petunjuk
praktikum virtual laboratorium, belum melatihkan
literasi digital dan keterampilan argumentasi ilmiah
siswa, semantara media yang dikembangkan oleh

penulis berupa game edukasi.
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C. Kerangka Berpikir
Kerangka berpikir dari penelitian pengembangan
media pembelajaran berupa game edukasi dapat dilihat

pada Gambar 2.2 sebagai berikut.

Pendidikan abad 21 menuntut siswa untuk adaptif terhadap
pembelajaran, sehingga harus memiliki keterampilan 4C
(komunikasi, kerjasama, berpikir kritis dan kreativitas).

Keterampilan Keterampilan Literasi
Argumentasi [Imiah Digital
Y v

Keterampilan argumentasi
ilmiah siswa rendah
dibuktikan dengan tes soal
argumentasi ilmiah

Keterampilan literasi
digital siswa sedang
dibuktikan dengan
angket literasi digital

N
Siswa mampu untuk berliterasi digital dan berargumentasi ilmiah

dalam kegiatan pembelajaran biologi
. J/
v
4 )

Pengembangan produk media pembelajaran biologi berupa game
edukasi berbasis aplikasi android untuk melatih literasi digital dan

L keterampilan argumentasi ilmiah )
P v
Produk final game edukasi berbasis aplikasi android untuk
melatih literasi digital dan keterampilan argumentasi ilmiah serta
diujikan pada uji skala kecil

.

Gambar 2.2 Bagan kerangka berpikir



BAB III
METODE PENELITIAN

A. Model Pengembangan

Metode penelitian yang digunakan yaitu research and
development (R&D), dengan model 4-D yang dikembangkan
oleh Thiagarajan, Dorothy S. Semmel, dan Melvyn I. Semmel
(1974) terdiri dari tahapan Define (Pendefinisian), Design
(Perancangan), Develop (Pengembangan) dan Disseminate
(Penyebaran). Model 4-D dipilih karena lebih
komprehensif, terarah, terorganisir, dan membantu
pengembang dari awal proses pengembangan produk

hingga akhir (Thiagarajan et al., 1974).

B. Prosedur Pengembangan
Prosedur pengembangan 4-D mencakup tahapan
Define, Design, dan dibatasi pada Develop. Tahapan-tahapan
penelitian dengan menggunakan model 4-D dapat
diuraikan sebagai berikut.
1. Define (Pendefinisian)
Langkah dari pendefinisian terdapat lima tahapan

yang dilakukan sebagai berikut.

30
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a. Front end Analysis (Analisis Ujung Depan)

Mengidentifikasi permasalahan mendasar yang
diperlukan dalam pengembangan media dengan front
end analysis (analisis ujung depan) (Mulyatiningsih,
2016). Peneliti mewawancarai guru Biologi SMA
Negeri 16 Semarang untuk mengidentifikasi
permasalahan dalam proses pembelajaran Biologi
diantaranya yaitu sumber belajar yang digunakan,
media pembelajaran, model dan metode pengajaran
yang digunakan guru. Hasil analisis digunakan untuk
menyempurnakan produk yang akan peneliti
kembangkan. Peneliti juga melakukan tes soal
argumentasi ilmiah dan angket literasi digital dengan
melalui google form yang telah disediakan.

b. Learner Analysis (Analisis Siswa)

Penyesuaian desain pembuatan media
pembelajaran didapat dari analisis siswa untuk
mengumpulkan informasi kebutuhan yang meliputi
kemampuan, motivasi belajar, keterampilan, dan
pengalaman dari siswa (Falah, 2018). Peneliti
membagikan link google form yang berisi pertanyaan-
pertanyaan tentang analisis kebutuhan siswa.

c. Task Analysis (Analisis Tugas)
Secara garis besar, analisis tugas digunakan

untuk menentukan isi materi (Trianto, 2010). Analisis
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tugas dilakukan dengan menganalisis materi virus
dan peranannya untuk dicantumkan di dalam produk
berdasarkan capaian dan tujuan pembelajaran.

. Concept Analysis (Analisis Konsep)

Mengidentifikasi  konsep  utama  yang
dikomunikasikan merupakan tujuan analisis konsep,
yang mencakup analisis capaian pembelajaran dan
tujuan pembelajaran untuk materi yang akan
disampaikan melalui game edukasi berbasis aplikasi
android. Analisis konsep dari materi virus dan
peranannya disesuaikan dengan tujuan
pembelajaran.

Specifying Instructional Objectives (Perumusan
Tujuan Pembelajaran)

Indikator pencapaian kompetensi dihasilkan
dari analisis tujuan pembelajaran. Tujuan dari
tahapan ini yaitu kata kerja operasional yang
teridentifikasi akan menghasilkan perubahan
perilaku pada siswa (Mulyatiningsih, 2016). Materi
virus dan peranannya memiliki tujuan pembelajaran
yaitu, mengidentifikasi pengertian, ciri-ciri, bentuk,
dan struktur tubuh virus, menganalisis proses
tahapan reproduksi, mendeskripsikan peranan, dan

merumuskan cara pencegahannya. Berdasarkan
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tujuan pembelajaran tersebut diharapkan siswa di
akhir pembelajaran mampu memahami materi.
2. Design (Perancangan)

Tujuan dari tahap design yaitu untuk merancang
media yang sesuai dalam memecahkan masalah pada
tahap define. Perancangan game edukasi dan desain
produk awal dilakukan pada tahap ini. Berikut empat
tahapan perancangan (Thiagarajan et al., 1974).

a. Penyusunan Tes Acuan Patokan
Tahap ini dilakukan sesuai dengan analisis kebutuhan
siswa.

b. Pemilihan Media
Pembuatan media yang disesuaikan dengan
kebutuhan siswa di SMA Negeri 16 Semarang
melibatkan pemilihan media untuk mengoptimalkan
penggunaan media pembelajaran.

c. Pemilihan Format
Tujuan dari langkah ini adalah merancang isi, materi
pembelajaran, dan referensi. Media yang akan
diterapkan menyesuaikan pemilihan format yang
sudah ada. Peneliti membuat format desain tampilan
sesuai kebutuhan siswa dengan materi virus dan
peranannya. Dosen pembimbing memberikan saran

untuk perbaikan produk yang telah dikembangkan.
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d. Desain Awal

Desain awal adalah rancangan seluruh sumber media

pembelajaran yang diselesaikan sebelum dilakukan

uji coba (Thiagarajan et al., 1974). Berikut rancangan
dari desain awal.

1) Menyusun daftar referensi dan buku tentang
materi virus.

2) Melakukan  analisis = kurikulum  merdeka
berdasarkan capaian dan tujuan pembelajaran.

3) Menyusun konsep materi berdasarkan tujuan
pembelajaran.

4) Merancang desain produk, diantaranya pemilihan
background, backsound, icons, dan permainan
game yang bertingkat dari level 1 hingga level 3
yang dikaitkan dengan argumentasi ilmiah
menggunakan adobe illustrator dan software unity.

5) Membuat instrumen validasi untuk dosen ahli
yang meliputi validator ahli materi, ahli media, ahli
literasi digital, dan ahli argumentasi ilmiah.

3. Develop (Pengembangan)

Tujuan dari tahap pengembangan yaitu untuk
menciptakan suatu media pembelajaran. Kegiatan ini
dilakukan evaluasi oleh ahli dalam bidangnya. Saran-
saran yang diberikan digunakan untuk memperbaiki

materi dan rancangan yang telah disusun. Tahap dalam
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penelitian ini melalui validasi dari ahli media, ahli
materi, ahli literasi digital, ahli argumentasi ilmiah,

selanjutnya uji respon dari guru biologi dan siswa.

C. Desain Uji Coba Produk
Desain uji coba produk dilakukan dengan dua tahap,
yaitu validasi ahli dan uji coba pengembangan yang
diuraikan sebagai berikut.
1. Expert Appraisal (Validasi Ahli)
Tujuan dari tahap ini yaitu untuk menguji kelayakan
media pembelajaran game edukasi. Validasi ahli terdiri
dari validator ahli media, ahli materi, ahli literasi digital,
dan ahli argumentasi ilmiah.
2. Developmental Testing (Uji Coba Pengembangan)
Tujuan dari tahap ini yaitu untuk mendapatkan respon
dari guru dan siswa terhadap produk yang telah

dikembangkan oleh peneliti.

D. Subjek Penelitian
Peneliti sebagai pengembang dijadikan sebagai
subjek pelaku, sedangkan siswa kelas E.X-5 dijadikan
sebagai subjek uji coba produk. Populasi dari penelitian ini
yaitu siswa Kelas X SMA Negeri 16 Semarang dan 25 siswa
dijadikan untuk uji skala kecil. Penelitian ini menggunakan

teknik purposive sampling, yaitu pemilihan sampel
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berdasarkan beberapa faktor diantaranya siswa yang

menggunakan smartphone android, sudah mempelajari

materi virus, siswa yang memiliki nilai tinggi khususnya

mata pelajaran biologi, siswa yang aktif berdiskusi di kelas,

serta berdasarkan nilai tertinggi dari tes keterampilan

argumentasi ilmiah dan angket literasi digital.

. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data

Berikut diuraikan terkait teknik pengumpulan data

pada penelitian ini.

1.

2.

Observasi

Mengamati dan mencatat data terstruktur
dilakukan pada tahap ini. Selain pengamatan pada warga
sekolah, lingkungan dan keadaan sekitar juga perlu
diamati. Observasi di SMA Negeri 16 Semarang
dilakukan dengan tujuan mengumpulkan data dan
informasi berupa tindakan atau kejadian untuk melihat
interaksi antara guru dan siswa, serta observasi penting
untuk mengetahui kebutuhan siswa dan guru pada
proses pembelajaran.
Wawancara

Wawancara dilakukan kepada guru Biologi SMA
Negeri 16 Semarang. Wawancara tersebut bertujuan
untuk memperoleh informasi yang penting terkait

pembelajaran biologi dan kebutuhan yang diperlukan
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siswa di kelas. Panduan wawancara digunakan pada saat
penelitian agar sesuai dan terstruktur.
. Angket (Kuesioner)

Angket yang digunakan meliputi angket analisis
kebutuhan siswa, angket literasi digital, lembar angket
validator diantaranya ahli materi, ahli media, ahli literasi
digital, ahli argumentasi ilmiah, dan lembar angket
respon siswa serta lembar angket tanggapan guru
Biologi. Angket digunakan untuk mengetahui kelayakan
produk dalam melatih literasi digital dan argumentasi
ilmiah siswa.

. Tes

Tes yakni untuk mengumpulkan data yang sifatnya
mengevaluasi. Pada observasi pra riset, peneliti
memberikan soal tes argumentasi ilmiah. Soal tes
tersebut untuk mengukur tingkat argumentasi ilmiah
siswa kelas X SMA. Berikut disajikan Tabel 3.1 terkait
teknik, instrumen pengumpulan data, dan kebutuhan

peneliti.
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Tabel 3.1 Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data

Teknik Instrumen Kebutuhan Peneliti
Pengumpulan Pengumpulan
Data Data
Observasi Pedoman observasi 1. Untuk mempertimbangkan
dan mengetahui kebutuhan
guru dan siswa dalam
proses pembelajaran
2. Observasi media dan
metode pembelajaran yang
digunakan  oleh  guru
Biologi
Wawancara Pedoman wawancara Survey kebutuhan
guru Biologi pengembangan media
Pembelajaran
Kuesioner Angket analisis Mengetahui kebutuhan siswa
(angket) kebutuhan siswa di sekolah
Angket literasi digital =~ Untuk mengetahui tingkat
kemampuan literasi digital
siswa
Lembar validator ahli Penilaian kualitas produk
(ahli  materi, ahli media pembelajaran
media, ahli literasi
digital, dan ahli
argumentasi  ilmiah)
serta penilaian guru
Biologi
Butir pernyataan uji Penilaian  produk  media
skala kecil pembelajaran
Tes Soal tes argumentasi Untuk  mengukur tingkat

ilmiah

argumentasi ilmiah siswa
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F. Teknik Analisis Data
1. Data Kualitatif
Data kualitatif dapat berbentuk kata, frasa,
kalimat, dan gambar (Sugiyono, 2010). Informasi
tersebut dikumpulkan melalui observasi, wawancara
guru Biologi, kritik dan saran dosen ahli validator
diantaranya validator ahli materi, ahli media, ahli literasi
digital, dan ahli argumentasi ilmiah.
2. Data Kuantitatif
Data yang berbentuk persentase atau angka
disebut dengan data kuantitatif. Sesuai dengan Tabel 3.2,

data angket penilaian dari validator ahli menggunakan

skala likert.
Table 3.2 Kategori Skor dalam Skala Likert
No. Skor Keterangan
1 5 Sangat Baik (SB)
2 4 Baik (B)
3 3 Cukup (C)
4 2 Kurang Baik (KB)
5 1 Sangat Kurang Baik (SKB)

(Ernawati & Sukardiyono, 2017)

Setelah mendapatkan hasil penilaian dari
validator ahli, rumus yang digunakan untuk menentukan

skor yaitu sebagai berikut (Arifin, 2010).
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p =ZN—Rx100%

Keterangan:
P = Persentase respon
>R = Jumlah jawaban yang diberikan

N

Jumlah skor maksimal

Kesimpulan didasarkan pada persentase skor yang
diasumsikan sebagai persentase kevalidan media
dengan kriteria kelayakan yang telah ditentukan, dapat
dilihat pada Tabel 3.3 sebagai berikut.

Tabel 3.3 Kriteria Kelayakan Media Pembelajaran

No. Tingkat Kriteria Keterangan
Pencapaian
1. 81%-100% Sangat Layak Tidak revisi
2. 61%-80% Layak Dapat digunakan

dengan revisi

3. 41%-60% Kurang Layak Cukup banyak revisi

4. 21%-40% Tidak Layak Banyak revisi

5. 0%-20% Sangat Tidak Revisi total
Layak

(Ernawati & Sukardiyono, 2017)



BAB1V
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Pengembangan Produk Awal
Hasil pengembagan berupa produk game edukasi
bernama Visekta, yang merupakan media pembelajaran
pada materi virus dan peranannya untuk melatih literasi
digital dan keterampilan argumentasi ilmiah siswa. Hasil
produk media divalidasi oleh ahli validator yang meliputi
ahli media, ahli materi, ahli literasi digital, ahli argumentasi
ilmiah, respon guru biologi dan siswa. Model
pengembangan yang digunakan yaitu 4-D dengan tahapan
define, design, dan dibatasi pada tahap develop.
1. Define (Pendefinisian)
Langkah dari pendefinisian terdapat lima tahapan
yang dilakukan sebagai berikut.
a. Frontend Analysis (Analisis Ujung Depan)

Front end analysis digunakan untuk
mengidentifikasi kekurangan dalam penggunaan
media pembelajaran. Peneliti mewawancarai guru
Biologi SMA Negeri 16 Semarang untuk
mengidentifikasi permasalahan dalam proses

pembelajaran Biologi diantaranya yaitu sumber

41
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belajar yang digunakan, media pembelajaran, model
dan metode pengajaran yang digunakan guru. Hasil
analisis digunakan untuk menyempurnakan produk
yang akan peneliti kembangkan. Peneliti juga
melakukan tes soal argumentasi ilmiah dan angket
literasi digital dengan melalui google form yang telah
disediakan.

Pra riset pada bulan April 2023 dilakukan
dengan wawancara guru Biologi dan diperoleh
informasi bahwa siswa SMAN 16 Semarang belum
pernah menggunakan media berbasis aplikasi
android berupa game edukasi pada materi virus,
maka peneliti mengembangkan produk tersebut
sebagai media pendukung untuk pembelajaran
(Lampiran 7). Produk yang dikembangkan dapat
melatih literasi digital dan keterampilan argumentasi
ilmiah siswa.

. Learner Analysis (Analisis Siswa)

Angket analisis kebutuhan bertujuan untuk
mengidentifikasi kebutuhan media pembelajaran
yang akan digunakan oleh siswa. Hasil angket
kebutuhan siswa memperoleh persentase 95% yang
menjawab lebih memilih media pembelajaran game
edukasi berbasis aplikasi android (Lampiran 9),

karena media tersebut belum pernah digunakan saat
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proses pembelajaran di kelas. Siswa tertarik dengan
adanya game edukasi berbasis aplikasi android yang
dilengkapi dengan materi, game edukasi, elemen
literasi digital, elemen argumentasi ilmiah, budaya
bersosial media, dan referensi, maka siswa
memerlukan media pembelajaran tersebut sebagai
sumber pendukung belajar dan dapat melatih literasi
digital serta keterampilan argumentasi ilmiah siswa.
. Task Analysis (Analisis Tugas)

Kegiatan utama yang siswa pahami dapat
dilakukan dengan tingkat kompetensi minimum dari
analisis tugas. Media pembelajaran game edukasi
dikembangkan untuk menambah referensi belajar
pada materi virus yang sesuai dengan tujuan
pembelajaran.

. Concept Analysis (Analisis Konsep)

Analisis konsep sesuai dengan tujuan
pembelajaran. Materi virus dan peranannya
mencakup dari pengertian, ciri-ciri, struktur, bentuk,
tahapan reproduksi, peranan dan cara
pencegahannya.

Specifying Instructional Objectives (Perumusan
Tujuan Pembelajaran)
Tujuan pembelajaran pada materi virus dan

peranannya, yaitu sebagai berikut.
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1) Siswa dapat mengidentifikasi pengertian, bentuk,
struktur, dan ciri-ciri virus.
2) Siswa dapat menganalisis proses reproduksi
virus.
3) Siswa dapat mendeskripsikan peranan dari virus.
4) Siswa dapat merumuskan cara mencegah
penyebaran virus.
2. Design (Perencanaan)
Empat tahapan perencanaan dapat diuraikan
sebagai berikut.
a. Penyusunan Tes Acuan Patokan
Instrumen untuk penilaian kelayakan produk
disesuaikan dengan pembuatan tes referensi. Angket
yang dilengkapi skala likert digunakan untuk menilai
kelayakan produk game edukasi Visekta.
b. Pemilihan Media
Produk game edukasi Visekta didukung dengan
materi beserta tambahan referensi berupa link akses
dari website, video YouTube, instagram, dan link drive
buku, kemudian menu petunjuk game, game edukasi,
dan soal di dalam game edukasi dari level 1 hingga
level 3. Game edukasi Visekta dibuat menggunakan
software unity, untuk desain background dibuat
menggunakan Website Freepik dan aplikasi Adobe

Hlustrator. Pengambilan icons dari Website Freepik,
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Flaticon, dan Canva. Berikut Gambar 4.1 Pembuatan
game edukasi dengan Software Unity, Gambar 4.2
Pengambilan gambar desain background dari Website
Freepik, Gambar 4.3 Pembuatan desain background
dengan Aplikasi Adobe Illustrator, Gambar 4.4
Pengambilan icons dari Canva, dan Gambar 4.5
Pengambilan icons dari Website Freepik dan Flaticon

kemudian di edit pada Aplikasi Adobe Illustrator.

s g

Gambar 4.1 Pembuatan Game Edukasi dengan Software Unity

FREEPIK * - Bl =veem

o ot @ Vonswin [ TTp— . e S O 3 692 we
Gambar 4.2 Pengambilan gambar desain background dari
Website Freepik
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Gambar 4.3 Pembuatan desain background dengan Aplikasi
Adobe Illustrator

avee

s

Gambar 4.5 Pengabilan icons dari Website Freepik dan
Flaticon kemudian di edit pada Aplikasi Adobe Illustrator
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c. Pemilihan Format
Game edukasi Visekta didesain dengan menarik
menggunakan Software Unity. Tampilan pertama

Visekta yaitu start menu yang terdiri dari menu play,

menu about, dan quit. Menu play berisi elemen

argumentasi ilmiah, elemen literasi digital, materi,
petunjuk game, play game, budaya bersosial media,
dan referensi. Menu about berisi profil, informasi
produk, petunjuk, Capaian Pembelajaran (CP) dan
Tujuan Pembelajaran (TP).
d. Desain Awal
Berikut rancangan dari desain awal.

1) Menyusun daftar referensi dan buku tentang
materi virus.

2) Melakukan  analisis  kurikulum  merdeka
berdasarkan capaian dan tujuan pembelajaran.

3) Menyusun Kkonsep materi berdasarkan tujuan
pembelajaran.

4) Merancang desain produk, diantaranya pemilihan
background, backsound, icons, dan permainan
game yang bertingkat dari level 1 hingga level 3
yang dikaitkan dengan argumentasi ilmiah
menggunakan adobe illustrator dan software unity.
Rancangan yang akan ditampilkan dalam Game

Edukasi Visekta yaitu sebagai berikut.



48

a) Tampilan start menu, terdiri dari logo
universitas, nama game edukasi Visekta, menu
play, menu about, menu quit, dan tombol on/off
backsound. Berikut Gambar 4.6 Tampilan start

menu.

Gambar 4.6 Tampilan Start Menu

b) Desain awal menu about yang terdiri dari menu
profil, informasi produk, petunjuk, Capaian
Pembelajaran (CP) dan Tujuan Pembelajaran
(TP). Berikut tampilan Gambar 4.7 Menu about,
Gambar 4.8 Menu profil, Gambar 4.9 Menu
informasi produk, Gambar 4.10 Menu petunjuk,
Gambar 4.11 Menu capaian pembelajaran dan

tujuan pembelajaran.
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Gambar 4.9 Tampilan Menu Informasi Produk
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1. Bacalah petunjuk inl sampal akhir,
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- 3. Masukke Pi; eleme
argumentasi iimiah, num elemen literasi wul. menu materi, menu petunjuk
game, montt game edukast. menu budaya bersostal medta, dan monu reforenst.

A 4. Polajart dan pahami semua maters yang tolah disediakan sampai selesal.
5 Masulcmenu game dan baca petunjule permainannya terdebih dahulu,
. Pada game terdapat 3 Jevel
| 7 Selamst helajar sambil bermain,

’m ke B, posirms Ak 1. Peserta didik  dapat
aklle 3 e mengidentifikasl  pengertan,
menllekd keenampuan meneptakan wari=cicl, bentuk, dan struktur
solusi  atas  permasalabans tubub virus.
nrmasalalian becdssarkag isa L
F.'m i s oinl e At il merantlie
prases repl virus baj
dasip Y secara ik maupun lisogenik.

% Peserta  didik  dapar
mendesloipsikan peranan vices.

A4 Pesertachdikdapat merumuskan
cara mencegah pnyobnnu [
igis z

Gambar 4.11 Tampilan Menu Capaian Pembelajaran (CP)
dan Tujuan Pembelajaran (TP)

¢) Rancangan awal menu play yang berisi elemen
argumentasi ilmiah, elemen literasi digital,
materi, petunjuk game, play game, budaya
bersosial media, dan referensi. Berikut
tampilan Gambar 4.12 Menu play, Gambar 4.13
Menu elemen argumentasi ilmiah, Gambar 4.14
Menu elemen literasi digital, Gambar 4.15 Menu

materi, Gambar 4.16 Menu petunjuk game,
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Gambar 4.17 Menu play game, Gambar 4.18
Menu game labirin, Gambar 4.19 Skor game
labirin, Gambar 4.20 Soal argumentasi ilmiah,
Gambar 4.21 Skor nilai pada game edukasi,
Gambar 4.22 Menu budaya bersosial media,

dan Gambar 4.23 Menu referensi.
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Gambar 4.13 Tampilan Menu Elemen Argumentasi [lmiah
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Gambar 4.15 Tampilan Menu Materi
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Gambar 4.16 Tampilan Petunjuk Game
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Gambar 4.17 Tampilan Menu Play Game

Gambar 4.19 Tampilan Skor Game Labirin
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Gambar 4.22 Tampilan Menu Budaya Bersosial Media
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3. Develop (Pengembangan)

Tujuan dari tahap pengembangan yaitu untuk
menciptakan suatu media pembelajaran, berikut
terdapat dua langkah pada tahap pengembangan.

a. Validasi Ahli

Tahap ini digunakan untuk membuktikan
apakah media pembelajaran layak atau tidak. Kritik
dan saran dari validator ahli digunakan peneliti
dalam proses pengembangan produk. Empat
validator diantaranya ahli materi, ahli media, ahli
literasi digital, dan ahli argumentasi ilmiah yang
memvalidasi produk.
1) Validasi Ahli Media

Nisa Rasyida, M.Pd menilai produk game edukasi

dari beberapa aspek, yaitu penyajian, kemudahan

pengoperasian, dan keterlaksanaan.
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2) Validasi Ahli Materi
Saifullah Hidayat, S.Pd., M.Sc. menilai produk game
edukasi dari beberapa aspek, yaitu kelayakan isi
dan kebahasaan.

3) Validasi Ahli Literasi Digital
Widi Cahya Adi, M.Pd. menilai produk game
edukasi dari aspek indikator literasi digital.

4) Validasi Ahli Argumentasi [lmiah
Eka Vasia Anggis, M.Pd. menilai produk game
edukasi dari aspek indikator argumentasi ilmiah.

. Uji Coba Pengembangan

1) Respon Guru Biologi
Guru Biologi menganalisa game edukasi Visekta
dari beberapa aspek, yaitu penyajian, kelayakan
isi, kebahasaan, kemudahan pengoperasian, dan
keterlaksanaan.

2) Respon Siswa
Kelayakan produk diketahui dari respon siswa
dengan uji skala kecil kepada 25 responden yang
meliputi dua aspek diantaranya aspek kemudahan

pengoperasian dan penyajian.
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B. Hasil Uji Coba Produk

Tahapan ini terdiri dari beberapa uji validator ahli,

yaitu sebagai berikut.

1. Ahli Media

Validator ahli media menilai produk berdasarkan
beberapa aspek yang terdiri dari aspek penyajian,
kemudahan pengoperasian, dan keterlaksanaan produk.
Uji ahli media bertujuan untuk menentukan layak atau
tidaknya produk yang dikembangan oleh peneliti.
Berikut Tabel 4.1, menunjukkan persentase hasil dari

validasi ahli media.

Tabel 4.1 Hasil Validasi Ahli Media

Aspek Persentase Rata-Rata Kriteria
Penyajian 71,11% Layak
Kemudahan 80% Layak
Pengoperasian
Keterlaksanaan 80% Layak
Persentase 77,03% Layak
Keseluruhan

Tabel 4.1 menunjukkan hasil validasi ahli media
yang terdiri dari tiga aspek dengan persentase aspek
penyajian sejumlah 77,11%, aspek kemudahan
pengoperasian 80%, aspek keterlaksanaan 80%, dan
persentase rata-rata keseluruhan sejumlah 77,03%
dengan kategori layak. Kritik dan saran dari ahli media

terhadap produk yang dikembangkan peneliti, yaitu



58

terdapat kesalahan pada susunan kata yang digunakan
untuk soal argumentasi ilmiah, perlu penambahan
referensi bacaan, revisi judul wacana bacaan, pada soal
kegiatan terdapat susunan kata yang kurang tepat, revisi
icon YouTube yang digunakan pada kegiatan 1 menu
bersosial media, dan masih terdapat gambar dengan
keterangan bahasa Inggris.
. Uji Ahli Materi

Validator ahli materi menilai produk berdasarkan
aspek kelayakan isi dan kebahasaan. Berikut Tabel 4.2,
menunjukkan persentase hasil dari validasi ahli materi.

Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Materi

Aspek Persentase Rata-Rata Kriteria
Kelayakan Isi 95% Sangat Layak
Kebahasaan 84% Sangat Layak
Persentase 89,5% Sangat Layak
Keseluruhan

Tabel 4.2 menunjukkan hasil validasi ahli materi
yang terdiri dari dua aspek, dengan persentase aspek
kelayakan isi sejumlah 95% dan aspek kebahasaan
sejumlah 84% serta persentase rata-rata keseluruhan
sejumlah 89,5% dengan kategori sangat layak. Kritik dan
saran dari ahli materi terhadap produk yang
dikembangkan peneliti, yaitu terdapat kesalahan dalam
pengetikan kata, terdapat gambar yang kurang jelas, dan

perlu penambahan materi virus yang mengarah ke
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argumentasi ilmiah.
. Uji Ahli Literasi Digital

Validator ahli literasi digital menilai produk
berdasarkan aspek indikator literasi digital. Berikut
Tabel 4.3, menunjukkan persentase hasil dari validasi
ahli literasi digital.

Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Literasi Digital

Aspek Persentase Rata-Rata Kriteria
Literasi Digital 82,5% Sangat Layak

Tabel 4.3 menunjukkan hasil validasi ahli literasi
digital dari aspek indikatornya, persentase rata-rata
sejumlah 82,5% dengan kategori sangat layak. Kritik dan
saran dari ahli literasi digital terhadap produk yang
dikembangkan peneliti, yaitu perlu penambahan pada
referensi materi berupa link akses (website, YouTube,
instagram, dan link drive untuk buku), penambahan
poster tips and trik google, poster stop hoax, poster awas
penipuan (scam, spam, phising, dan hacking),
penambahan soal yang menentukan sumber valid dan
tidak valid, penambahan kegiatan tugas membuat
konten video kreatif, dan background pada tulisan lebih

baik diganti polos.
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4. Uji Ahli Argumentasi Ilmiah
Validator ahli argumentasi ilmiah menilai produk
berdasarkan aspek indikator argumentasi ilmiah.
Berikut Tabel 4.4, menunjukkan persentase hasil dari
validasi ahli argumentasi ilmiah.

Tabel 4.4 Hasil Validasi Ahli Argumentasi [lmiah

Aspek Persentase Rata-Rata Kriteria
Argumentasi 86,66% Sangat Layak
Ilmiah

Tabel 4.4 menunjukkan hasil validasi ahli
argumentasi ilmiah dari aspek indikatornya, persentase
rata-rata sejumlah 86,66% dengan kategori sangat layak.
Kritik dan saran dari ahli argumentasi ilmiah terhadap
produk yang dikembangkan peneliti, yaitu perlu
penambahan materi pada wacana bacaan dan
penambahan sitasi atau sumber referensi yang tepat
pada pernyataan jawaban untuk mengidentifikasi mana
yang termasuk data, warrant, backing, dan rebuttal.

5. Uji Lapangan

Subjek penelitian pada tahap wuji lapangan
melibatkan guru Biologi dan siswa. Produk game
edukasi dinilai oleh guru Biologi berdasarkan beberapa
aspek yaitu kebahasaan, kelayakan isi, penyajian,
kemudahan pengoperasian, dan keterlaksanaan. Berikut

Tabel 4.5, menunjukkan hasil tanggapan guru Biologi
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Tabel 4.5 Hasil Tanggapan Guru Biologi

Aspek Persentase Rata-Rata Kriteria
Kelayakan Isi 85% Sangat Layak
Kebahasaan 88% Sangat Layak
Penyajian 86,66% Sangat Layak
Kemudahan 80% Sangat Layak
Pengoperasian
Keterlaksanaan 100% Sangat Layak
Persentase 87,93% Sangat Layak
Keseluruhan

Tabel 4.5 menunjukkan hasil tanggapan guru
Biologi berdasarkan beberapa aspek, diantaranya aspek
kelayakan isi dengan persentase 85%, kebahasaan 88%,
penyajian 86,66%, kemudahan pengoperasian 80%,
keterlaksanaan 100%, dan persentase rata-rata
keseluruhan sejumlah 87,93% dengan kategori sangat
layak.

Tahap uji lapangan juga melibatkan siswa kelas X
SMAN 16 Semarang dengan uji skala kecil pada 25
responden berdasarkan dua aspek, yaitu aspek
penyajian dan kemudahan pengoperasian. Uji skala kecil
dilaksanakan kurang lebih selama satu jam, dimulai
pada pukul 07.00 WIB hingga 08.00 WIB, peneliti
menjelaskan terlebih dahulu mengenai aplikasi yang
telah dikembangkan selama kurang lebih 15 menit,
kemudian mengarahkan siswa untuk mendownload dan

mencoba aplikasi dengan arahan dari peneliti selama
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kurang lebih 35 menit, serta mengisi lembar angket
respon siswa terhadap media pembelajaran yang telah
dikembangkan oleh peneliti selama kurang lebih 10
menit. Berikut Tabel 4.6, menunjukkan hasil uji skala
kecil.

Tabel 4.6 Hasil Uji Skala Kecil

Aspek Persentase Rata-Rata Kriteria
Kemudahan 81,2% Sangat Setuju
Pengoperasian
Penyajian 85,73% Sangat Setuju
Persentase 83,46% Sangat Setuju
Keseluruhan

Tabel 4.6 menunjukkan hasil uji skala kecil
berdasarkan dua aspek, yaitu aspek kemudahan
pengoperasian dengan persentase 81,2%, penyajian
sejumlah 85,73%, dan persentase rata-rata keseluruhan
sejumlah 83,46% dengan kategori sangat setuju.
Analisis Data

Analisis data yang digunakan pada penelitian ini
yaitu analisis data kualitatif dan kuantitatif. Kelayakan
produk didapatkan hasil persentase dari validator ahli
media 77,03%, ahli materi 89,5%, ahli literasi digital
82,5%, dan ahli argumentasi ilmiah 86,66%, serta
penilaian dari guru Biologi sejumlah 87,93% dan respon

siswa didapatkan hasil 83,46%
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Gambar 4.24 merupakan diagram skema penilaian
validator ahli dan Tabel 4.7, menunjukkan hasil

akumulasi penilaian validator ahli.

100
80
60
40
20
0
% Total % Rata-Rata
W Ahli Media H Ahli Materi
M Ahli Literasi Digital Ahli Argumentasi limiah
Gambar 4.24 Diagram Skema Hasil Uji Validasi
Tabel 4.7 Hasil Akumulasi Validator Ahli
No. Validator Persentase Kriteria
Hasil
1.  Ahli Media 77,03% Layak
2.  Ahli Materi 89,5% Sangat Layak
3. Ahli Literasi 82,5% Sangat Layak
Digital
4.  Ahli Argumentasi 86,66% Sangat Layak
[Imiah
Hasil Akumulasi 84% Sangat Layak

Hasil penilaian validator ahli menunjukkan
kategori sangat layak dan dapat dilanjutkan pada tahap
uji lapangan di sekolah. Berikut Tabel 4.8, menunjukkan

hasil akumulasi.
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Tabel 4.8 Hasil Akumulasi Responden

No. Responden Persentase Kriteria
Hasil
1.  Guru Biologi 87,93% Sangat Layak
2. Siswa 83,46% Sangat Setuju
Hasil Akumulasi 86% Sangat Layak

Hasil akumulasi responden menunjukkan bahwa
produk game edukasi sangat layak digunakan dalam
proses pembelajaran biologi khususnya materi virus
untuk melatih literasi digital dan keterampilan

argumentasi ilmiah siswa.

C. Revisi Produk
Produk yang telah dikembangkan peneliti dengan
beberapa tahap validasi masih terdapat beberapa yang
harus direvisi. Berikut Tabel 9.9-Tabel 4.22, perbedaan

sebelum dan sesudah direvisi.
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1. Ahli Media
Tabel 4.9 Revisi susunan kata pada soal argumentasi
ilmiah, penambahan referensi bacaan, dan revisi judul

wacana bacaan.

Sebelum

Sesudah
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Tabel 4.10 Revisi susunan kata pada soal kegiatan 1

Sebelum

BUDRYA BERSDSIAL MEDIR (@)
m‘ .‘!..-ﬁzgg:&.n' l!ﬂl!k ¥,

SR -“A-m W‘
wnn-- mmlhﬁm‘l dan mﬁmmﬂ-u

Sesudah

BUDRYR BERSDSIAL MEDIR Y
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Tabel 4.11 Revisi icon YouTube yang digunakan pada

kegiatan 1
Sebelum
() BUDAYR BERSUSIAL MEDIR &)

Penderita HIV/AIIE W

uulyalm dapac dengan m

Sesudah

& BUDRYA BERSUSIAL MEDIR @)
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Tabel 4.12 Revisi gambar dengan keterangan bahasa

Inggris menjadi bahasa Indonesia

Sebelum

Sesudah

mbar 1.3 Repruduksi Viru
[Sumber Campbell vt al, 2020)
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2. Ahli Materi
Tabel 4.13 Revisi dalam pengetikan kata bagian materi

ciri-ciri virus pada penulisan metabolisme

Sebelum

VIRUS DAN PERANANNYA

ey

apot dlkristalkon seprd bunda mat. Beatuk viras bcmscam G
. bl berhetal pelur, dan hyrbentak T

g, Ak s dapoc dihilangkan oleh Stnar Wlira wngu don sina
SEpistaat s

Sesudah

T]
VIRUS DAN PERANANNYA
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Tabel 4.14 Revisi gambar yang memiliki kualitas rendah

Sebelum

e 4 £ ongh o BIC 3 e s razcs
o, o

fambar 1.1 Macam-macim bhestk vicss
(Sumber : Yanoti & Arvati, 2015)

Sesudah

LA TN T ST 50
chopstl V. oty widh el b
wroter VEQby seswroreins 30

n
rrecizean e o yarg dies
smar o eI 53ckh ool yaus veslretens 40 (VO] dan wesvetens 24 VI3

Gambar 1.1 Macam maciin bestuk vins
(Sumbor - Vanti & Aryats, 2015]
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Tabel 4.15 Revisi penambahan pada materi virus yang

mengarah ke argumentasi ilmiah

Sebelum
@
VIRUS DAN PERANANNYA
- an dan Pengobatan Virw oy ?_A“

- polobdupsehat )

. '-m kulcan antar 156 ‘ﬁm i 5 %

& dan heduarga. nk
a di Cx
senta antoks). ’

€, Olshraga teratur dan ddur yang cukup.
1. Menjaga pola msakan yang teranir.

Sesudah

MRTERI
VIROS DAN PERANANNYA
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3. Ahli Literasi Digital
Tabel 4.16 Revisi penambahan pada referensi materi
berupa link akses (website, YouTube, instagram, dan link

drive untuk buku)

Sebelum

MATERI.
VIRUS DAN 'f""":!‘"h e

han dan Pengobatan Virus
eajai pola hidup sehat :
B A
dan heduarga, )
o 4
serta antioks|.
e, Olshraga teratur dan Gdur yang cukup.
1 Menjaga pola makn yAng tevanir.

Sesudah

VIRUS DAN PERANANNYA
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Tabel 4.17 Revisi penambahan poster tips and trik
goagle, stop hoax, awas penipuan (scam, spam, phising,

dan hacking) pada menu elemen literasi digital

Sebelum
= e
& ELEMEN LITERRBI DIBITAL &y
(PICITHL [ITERREY AERDSS THE CORRICVIOA, 1010)
- E—— T P - — w=
( ; KATEGORI KETERANGAN 3
ﬂ)rAme tofine i y
/i 25 o informasl secara biak. L
£
f O TR secor nasif 31 topi sebaiknya fuga berknmtrinu, meagrmalsi. serta j

Cidtriral & Sovial Persabamian dans
Ynderstanding badays

- L Meigkankan pudi. pllan ity mosjamin Mesmasan s3aC enggua
i Denshsplarus), berkrnas, dan burknlahioras! dusgan veknokag) digh

Sesudah

(5)  ELEMEN LITERRBI DIBITAL &)

(PICITAL LITERREY ACROSS THE CORRICOION, 2010)

TIPe L TRIK Go CLe

@ ELEMEN LITERRBI DIBITAL

(PIELTAL LITERACY HEROSS THE CORRIEGLEN, 2010)




(©)  ELEMEN LITERRBI DIBITRL &)

(PIGLIRL LITERRCT AERDSS TRE CORRICPLIN, 2010)

AWAS PENIPUAN A

Tabel 4.18 Revisi penambahan soal yang menentukan
sumber valid dan tidak valid (menu elemen literasi

digital

Sebelum
= AT
& ELEMEN LITERRB] DIBITAL &y
(Prerrat LITERRLY l{ld.\‘! TH#F l‘lll/fllll. 2016)
P .. s
‘A KATEGORI KETERANGAN \
The. 4 i y
,~ ) da e infoemusl secara bk, /

Ontacal Thie 3 2 ’, 1
f Tl secora masif tapi scbaiknya uga berkntribusi, meaganliis, serts

Cidereal & Social Pemabamin baskya sosial dars
Uinderstamfing badays

Menghankan padd pllihan yang menfamln heamanan saat pengguns
X Iheerkrnasl, di knolog digital,

ESafey.

Sesudah

@ ELEMEN LITERRSI] DIBITRL

(PICITAL LITERNEY AEROSS THE CORRIESIEN, 2010)

1) &ulmn peran virus: dalam blmtnnlul dapik membanty

Berikut mhu n:luuu pendulung :

L Bbps./fidwikipediaorg/wiki/Tecapi_gen

2. hitps./ fvww.ncbialmalh gov/pmefarticles (FMCO0 35206/

3. https) /{wm qpscom/2023/07 26/ benefity of-gene-therapy/
A, hetpi/ fwenv.natiee com fartlel

5. hitpz: /) a0,

A
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Tabel 4.19 Revisi pengganti kegiatan 2, membuat tugas

konten video kreatif pada menu budaya bersosial media

Sebelum

BUDRVYR BERSD5IAL MEDIR

Sesudah

&) BUDRYR BERSDSIAL MEDIR
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Tabel 4.20 Revisi background pada tulisan materi

Sebelum
& MRATERI <
VIRUS DAN PERANANNYA
A PIT JEV et e S W S S g TR

8 2 :
.. .. A Pengertian dan Sejarah Virus .

\ Tatllah virus berasal dari bahasa Latiny virfon yaog artinya racen. Virus.
meviiyialtais pillirdorgantind hardfat parasic yang asboruiitso _::_ng ik

y

hewan,

Sesudah

MRTE
S DAN PERANANNYA
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4. Ahli Argumentasi Illmiah

Tabel 4.21 Revisi pada wacana bacaan untuk soal

argumentasi ilmiah

Sebelum

Sesudah
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Tabel 4.22 Revisi penambahan sitasi atau sumber
referensi yang tepat pada pernyataan jawaban untuk
mengidentifikasi mana yang termasuk data, warrant,

backing, dan rebuttal.

Sebelum
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D. Kajian Produk Akhir
Aplikasi game edukasi berbasis android untuk
melatih literasi digital dan argumentasi ilmiah siswa
merupakan produk akhir yang peneliti kembangkan. Nama
aplikasi yang telah dikembangkan yaitu “Game Edukasi
Visekta”. Berikut Tabel 4.23, menjelaskan tahapan validasi.

Tabel 4.23 Tahapan Validasi

No. Ahli Aspek Penilaian Kriteria
1.  Ahli Media Aspek penyajian, Layak
kemudahan
pengoperasian, dan

keterlaksanaan

2. Ahli Materi Aspek kelayakan isi Sangat Layak
dan kebahasaan
3. Ahli Literasi Aspek dari indikator Sangat Layak

Digital literasi digital

4.  Ahli Aspek dari indikator Sangat Layak
Argumentasi  Argumentasi [lmiah
[Imiah

5. Tanggapan Aspek kelayakan isi, Sangat Layak
Guru Biologi kebahasaan,
penyajian, kemudahan
pengoperasian, dan

keterlaksanaan
6.  Uji Skala Kecil Aspek kemudahan Sangat Setuju
(25 Siswa) pengoperasian  dan
penyajian

Validator ahli media menilai berdasarkan aspek
penyajian, kemudahan pengoperasian, dan keterlaksanaan.
Produk yang dinilai validator ahli media menunjukkan

persentase 77,03% (layak). Produk tersebut dapat menarik
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perhatian siswa dalam pembelajaran, berdasarkan
penilaian pada aspek penyajian, penggunaan media, dan
kemudahan pengoperasian. Rohinah (2015) juga
berpendapat bahwa ketertarikan siswa terhadap produk
tersebut dimulai dari mudahnya dalam menggunakan
media pembelajaran.

Validator ahli materi menilai berdasarkan aspek
kelayakan isi dan kebahasaan. Produk yang dinilai validator
ahli materi menunjukkan persentase 89,5% (sangat layak).
Materi yang disajikan sesuai dengan tujuan pembelajaran
pada materi virus dan peranannya serta gambar yang
disajikan dapat membantu siswa dalam memahami materi
tersebut. Rio (2017) juga mengungkapkan bahwa media
pembelajaran yang didukung dengan materi, gambar, dan
latihan soal dapat memberikan pemahaman kepada siswa.

Validator ahli literasi digital menilai berdasarkan
aspek indikator literasi digital. Produk yang dinilai
diperoleh persentase 82,5% (sangat layak). Produk
memiliki kemampuan yang dapat melatih siswa dalam
literasi digital melalui soal latihan, gambar poster, referensi
materi berupa link akses (website, YouTube, instagram, dan
link drive untuk buku), serta soal kegiatan. Ketika literasi
digital digunakan di kelas, siswa dapat memperoleh
wawasan yang lebih luas, menyelesaikan tugas dengan

lebih cepat dan akurat, menemukan informasi dalam
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konten digital dengan lebih tepat dan efektif, serta
menyumbangkan pengetahuan terkini yang mengikuti
kemajuan teknologi (Yusuf et al.,, 2022). Membekali siswa
dengan keterampilan literasi digital yang akan digunakan di
era teknologi digital, membuat siswa akan lebih siap dalam
menghadapi tantangan dan peluang pada dunia yang
semakin berkembang (Sena & Sarah, 2023).

Validator ahli  argumentasi ilmiah  menilai
berdasarkan aspek indikator argumentasi ilmiah. Produk
yang dinilai diperoleh persentase 86,66% (sangat layak).
Produk tersebut memiliki keunggulan yang digunakan
untuk melatih siswa dalam argumentasi ilmiah melalui
materi virus yang dikaitkan dengan indikator argumentasi
ilmiah dan game edukasi yang berisi soal latihan. Penerapan
keterampilan argumentasi ilmiah pada pembelajaran, dapat
melatih siswa dalam kemampuan berpikirnya (Annissa &
Wibowo, 2022).

Penilaian dari respon guru Biologi berdasarkan aspek
kelayakan isi, penyajian, kemudahan pengoperasian,
penyajian, dan keterlaksanaan diperoleh hasil persentase
87,93% (sangat layak). Fernandes (2020) menyatakan
bahwa permainan edukasi merupakan penerapan suatu
metode pengajaran bagi individu yang memanfaatkan

teknologi. Penggunaan teknologi digital adalah salah satu
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cara guru sains memperbarui kurikulum yang ada (Putra &
Pratama, 2023).

Hasil uji skala kecil oleh 25 respon siswa yang
mencakup aspek kemudahan pengoperasian dan penyajian
memperoleh persentase 83,46% (sangat layak). Media
pembelajaran game edukasi dapat memfasilitasi
pembelajaran secara mandiri dan aktif serta membantu
siswa dalam memahami konsep materi virus. Hikam (2013)
juga menyatakan bahwa permainan edukatif dapat
membantu siswa berpikir lebih kritis, sehingga dapat
meningkatkan fokus mereka, membantu mereka
mengumpulkan informasi, dan memfasilitasi pemahaman
yang lebih baik terhadap materi pelajaran.

1. Deskripsi Produk Akhir

Produk akhir yang telah dikembangkan oleh
peneliti bernama “Game Edukasi Visekta” dapat
digunakan secara offline dan online dengan
menggunakan smartphone android. Penggunaan menu-
menu di dalam aplikasi dan game edukasi beserta soal
latihan bisa diakses secara offline, sedangkan video pada
menu bersosial media, pengumpulan tugas di google
form, dan beberapa referensi yang disediakan harus
terhubung dengan koneksi internet.

Siswa dapat mendownload dan menginstal

aplikasi melalui link google drive yang telah disediakan.
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Tersedia berbagai menu dalam aplikasi ini, yaitu menu
about yang meliputi menu profil, informasi produk,
petunjuk, capaian pembelajaran dan  tujuan
pembelajaran. Kemudian menu play meliputi menu
elemen argumentasi ilmiah, elemen literasi digital,
materi, petunjuk game, play game, budaya bersosial
media, dan menu referensi.

Menu profil digunakan untuk menjelaskan data
diri pengembang media pembelajaran game edukasi
yang meliputi foto profil, nama, NIM, instansi, jurusan,
alamat dan sosial media (Putra et al,, 2023). Tersedia
menu informasi produk yang digunakan untuk
menjelaskan nama dan manfaat produk, dengan
menyediakan menu informasi produk yang rinci dan
informatif, aplikasi media pembelajaran dapat
membantu pengguna memahami dan memanfaatkan
produk secara maksimal (Clark & Mayer, 2016). Menu
petunjuk digunakan untuk menjelaskan aturan-aturan
dalam penggunaan media pembelajaran dengan
menyediakan instruksi langkah-langkah tentang cara
penggunaan aplikasi (Mayer & Fiorella, 2017). Menu
capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran
digunakan untuk membantu siswa dan pendidik dalam

memahami dan mencapai hasil yang diinginkan dari



84

proses pembelajaran, khususnya dalam materi tentang
virus dan peranannya (Hattie, 2009).

Menu elemen argumentasi ilmiah digunakan
untuk menjelaskan indikator argumentasi ilmiah
(Toulmin, 2003). Menu elemen literasi digital digunakan
untuk menjelaskan indikator argumentasi ilmiah
(Digital Literacy Across the Curriculum, 2010). Menu
materi digunakan untuk menyajikan materi virus dan
peranannya yang dilengkapi dengan gambar serta
referensi tambahan yang disediakan dalam link akses
(website, YouTube, instagram, dan link drive untuk buku),
materi penting untuk menambah bahan bacaan siswa
(Juniarti & Suyitno, 2022). Tersedia menu petunjuk
game digunakan untuk menyajikan aturan-aturan
permainan sebelum masuk pada menu play game,
dengan memberikan petunjuk yang jelas, dan
mengurangi kesalahan karena tidak memahami aturan
permainan (Jenson & Wirth, 2011).

Menu play game edukasi meliputi penjelasan
singkat tentang virus Covid-19, dan selanjutnya ada
menu pilihan level, yaitu dari level 1 hingga level 3, di
dalamnya terdapat permainan game labirin yang
memiliki ketentuan lolos bermain yang berbeda di setiap
levelnya. Level 1, pemain harus mengeliminasi minimal

5 virus Covid-19 dengan batas waktu 5 menit, untuk level
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2 pemain mengeliminasi minimal 7 virus Covid-19
dengan batas waktu 4 menit, dan untuk level 3 pemain
harus mengeliminasi minimal 10 virus Covid-19 dengan
batas waktu 3 menit. Tantangan ini dibuat agar bisa
membuka soal-soal yang berkaitan dengan indikator
argumentasi ilmiah dengan tingkatan soal dari yang
termudah hingga soal dengan tingkatan sulit. Game
edukasi digunakan untuk membantu siswa dalam
kemampuan berpikir, bahasa, fokus, dan kemampuan
memecahkan masalah (Desi et al., 2023).

Siswa  dapat meningkatkan = pemahaman
konseptual, Kketerampilan penelitian, pemahaman
manfaat sains, dan kemampuan mengajukan jawaban
yang benar untuk mendukung klaim berdasarkan bukti
dengan cara memainkan game edukasi yang mencakup
soal argumentasi ilmiah (Suartha et al., 2020).

Menu budaya bersosial media digunakan untuk
melatih siswa dalam berkreativitas, bekerjasama dalam
kelompok, dan berkomunikasi dalam ruang digital
melalui soal kegiatan yang telah disajikan di dalam
media pembelajaran (Sakti, 2023). Kemudian terdapat
menu referensi digunakan untuk menyajikan sumber
referensi sebagai rujukan peneliti dalam

mengembangkan media pembelajaran (Kumar, 2022).
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Berikut gambar produk akhir yang sudah divalidasi oleh
validator ahli, disajikan pada Gambar 4.25-Gambar 4.42.

PROFIL

Nama Lengkap: Nada Okeavia Putri
NIM 1 2008086052
Instansi + UIN Wallsongo Semarang
Jurusan 1 Pendidilcan Blolog!
Alamat 1 Pangkalan Bun. Kalimantan Tengah
E-mall + nadacktaviaputri2 9@ gmail.com
8 Instageam ¢ @naadaia 29
S YouTube : NADA OKTAVIA

Gambar 4.27 Tampilan Akhir Menu Profil



Gambar 4.29 Tampilan Akhir Menu Petunjuk

Gambar 4.30 Tampilan Akhir Menu Capaian Pembelajaran
(CP) dan Tujuan Pembelajaran (TP)



‘ C:') ELEMEN RREUMENTAE] ILMIRH

(TOBLMIN, 2003)

KATEGOR KETERANGAN
Ham o e

(Groanst Bul 743 dubsa zn pads st sl e

m Meadubiung hubangan arcars Kislm dsn dats.
Penduloing dar earraor (pan ).
[T ———

alill

Gambar 4.32 Tampilan Akhir Menu Elemen Argumentasi
[Imiah

ELEMEN LITERRS] DIBITRL

(PIGITAL LITERAEY REROSS THE CORRICHLIN, 2010)
@ L ol
e

mnlagy) Stitls yang by o

Neckajtan dongan Nagatmiana cara kita berpidde das mumbangun veits

Gambar 4.33 Tampilan Akhir Menu Elemen Literasi Digital



BILIE LEVE

Gambar 4.36 Tampilan Akhir Menu Play Game



Gambar 4.39 Tampilan Akhir Soal



Gambar 4.40 Tampilan Akhir Skor Nilai Pada Game
Edukasi

Gambar 4.42 Tampilan Akhir Menu Referensi
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2. Prosedur Penggunaan

a.

b.

Berikut link unduh aplikasi game edukasi Visekta
(https://drive.google.com/file/d /1flL.N4 m119L4YzV
ps9bPDCKMi31tHAqOe/view?usp=sharing).

Pengguna dapat menggunakan media tersebut

setelah proses instal selesai.

3. Kelebihan Produk

Game edukasi Visekta memiliki kelebihan, yaitu

sebagai berikut.

a.

Kemudahan dirasakan oleh pengguna ketika
menggunakan media pembelajaran game edukasi.
Produk media dapat menarik minat pengguna karena
dilengkapi gambar, dan permainan game edukasi.
Pengguna merasakan kecepatan loading yang cepat.
Desain tampilan produk disukai oleh pengguna.
Cakupan materi virus dan peranannya sesuai dengan

tujuan pembelajaran.

. Kekurangan Produk

Game edukasi Visekta memiliki kekurangan, yaitu

sebagai berikut.

a.

Pengguna iPhone Operating System (i0S) dan Personal
Computer (PC) belum bisa menggunakan produk

media game edukasi.


https://drive.google.com/file/d/1fLN4_m119L4YzVps9bPDCKMi31tHAqOe/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1fLN4_m119L4YzVps9bPDCKMi31tHAqOe/view?usp=sharing
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b. Produk belum tersedia di Play Store dan produk
hanya dapat didownload melalui link google drive.

c. Pada menu bersosial media bagian video YouTube,
beberapa link informasi tambahan di materi dan soal

perlu akses secara online.

E. Keterbatasan Penelitian
Berikut keterbatasan yang dimiliki produk game
edukasi Visekta.

1. Penelitian ini dibatasi pada tahap develop
(pengembangan) dan dilakukan uji skala kecil.

2. Materi yang disajikan dalam produk game edukasi
Visekta, terbatas pada materi biologi kelas X SMA yaitu
materi virus dan peranannya.

3. Perlunya koneksi secara online untuk mengakses video
YouTube dan beberapa referensi yang mengarah ke

internet.



BABYV
SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan Tentang Produk
Berikut ini dapat diambil kesimpulan dari penelitian
dan analisis data terkait pembuatan game edukasi berbasis
aplikasi android.

1. Produk yang dikembangkan berupa game edukasi
berbasis aplikasi android untuk melatih literasi digital
dan keterampilan argumentasi ilmiah siswa, dengan
model pengembangan 4-D. Produk terdiri dari beberapa
menu, yaitu menu profil peneliti, menu informasi
produk, menu capaian dan tujuan pembelajaran, menu
materi, menu elemen literasi digital, menu elemen
argumentasi ilmiah, menu petunjuk game, menu game
edukasi, menu budaya bersosial media, dan menu
referensi. Produk aplikasi menggunakan Software Unity
dan disimpan dalam bentuk format aplikasi.

2. Produk game edukasi sudah divalidasi oleh validator
ahli, diantaranya ahli materi, ahli media, ahli literasi
digital, ahli argumentasi ilmiah, dan tanggapan guru
Biologi. Persentase yang didapatkan dari ahli media

sejumlah 77,03% (layak), ahli materi sejumlah 89,5%

94
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(sangat layak), ahli literasi digital sejumlah 82,5%
(sangat layak), ahli argumentasi ilmiah sejumlah 86,66%
(sangat layak), dan dari penilaian guru Biologi sejumlah
87,93% (sangat layak).

3. Keterbacaan pada produk game edukasi berbasis
aplikasi android dari respon siswa sebesar 83,46%
(sangat setuju), yaitu efektif dan sangat layak digunakan
dalam menyampaikan materi, melatih literasi digital,

dan melatih keterampilan argumentasi ilmiah siswa.

. Saran Pemanfaatan Produk
Saran yang dapat disampaikan berdasarkan hasil
penelitian, yaitu sebagai berikut.

1. Produk yang telah dikembangkan berupa game edukasi
untuk melatih literasi digital dan argumentasi ilmiah
siswa diharapkan untuk selanjutnya diuji efektivitas.

2. Diharapkan siswa mampu menerapkan argumentasi
ilmiah dan literasi digital yang terdapat pada media ini
serta dapat diterapkan pada materi biologi lain atau
mata pelajaran lainnya.

3. Produk game edukasi merupakan media pembelajaran
baru yang didedikasikan oleh peneliti dalam upaya
meningkatkan pendidikan, maka diharapkan media ini
dapat didistribusikan secara luas untuk meningkatkan

kegunaannya.
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4. Produk game edukasi yang telah dihasilkan dapat
menambah referensi untuk meningkatkan pembelajaran
dan tidak sebagai media utama dalam pembelajaran.

5. Produk dikembangkan lagi agar dapat diakses secara
luas untuk Personal Computer (PC) dan iPhone Operating

System (i0S).
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di setiap kelas
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sekolah ini? Apakah sudah
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merdeka?

Mengetahui model
pembelajaran

Apa Model/Metode/Strategi
pembelajaran yang biasa
digunakan saat mengajar di
kelas?

Mengetahui media
pembelajaran

Media apa saja yang biasa

digunakan dalam proses
pembelajaran Biologi?

Apakah kekurangan dan
kelebihan dari media

pembelajaran  yang
digunakan saat ini?

sedang

Pernahkan guru menggunakan
media pembelajaran aplikasi
berbasis android?

Mengetahui respon
siswa terhadap media
pembelajaran

Bagaimana respon peserta didik
pada saat guru menggunakan
media pembelajaran?

Mengetahui pemahaman
guru terkait Argumentasi
ilmiah

Apakah guru mengetahui elemen-
elemen yang terdapat pada
argumentasi ilmiah?
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10. Apakah guru pernah melatihkan
keterampilan = berargumentasi
ilmiah pada pelajaran Biologi?

11. Bagaimana guru melatihkan
keterampilan  berargumentasi
ilmiah kepada peserta didik?

Mengetahui materi 12. Materi apa yang dianggap sulit

yang dianggap sulit pada Kelas X?

13. Apakah  dibutuhkan  bahan
ajar/media pembelajaran yang
membantu untuk menyampaikan
materi tersebut?

14. Apa yang guru lakukan jika
materi yang harus disampaikan
terlalu banyak sedangkan waktu
jam pelajaran terbatas?

Mengetahui tanggapan 15. Bagaimana jika peneliti
guru Biologi terhadap mengembangkan media
media yang akan peneliti pembelajaran Biologi berupa
kembangkan game edukasi berbasis android

yang ditujukan untuk melatih
literasi digital dan keterampilan
berargumentasi ilmiah?

Adaptasi dari:
Rindi Wahyuni (2022). Pengembangan Media Pembelajaran Biologi
Berbasis Android “Plant Tissue-App” untuk Melatih Keterampilan

Argumentasi [lmiah Siswa SMA dengan modifikasi oleh penulis.
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Lampiran 7 Hasil Wawancara Guru Biologi

Nama Narasumber

Sekolah/Tempat Mengajar

: Atsni Wahyu Lestari, S.Pd.
: SMA Negeri 16 Semarang

No. Pertanyaan Jawaban

1. | Berapajumlah kelas di SMA KelasX : 6

Negeri 16 Semarang? Kelas XI: 6
Kelas XII: 6

2. | Berapajumlah siswa per kelas | 36 Siswa
yang Ibu ajar?

3. | Kurikulum apa yang o Kelas X sudah
digunakan di sekolah ini? menerapkan kurikulum
Apakah sudah menggunakan merdeka
kurikulum merdeka? e Kelas XI mulai

menerapkan kurikulum
merdeka saat tahun
ajaran baru
(2023/2024)

e Kelas XIl masih
menggunakan
kurikulum 2013

4. | Apa Model/Metode/Strategi Problem Based Learning
pembelajaran yang biasa
digunakan saat mengajar di
kelas?

5. | Media apa saja yang biasa PPT, video, Gambar,
digunakan dalam proses Handout, dan Modul
pembelajaran Biologi?

6. | Apakah kekurangan dan Mudah digunakan
kelebihan dari media
pembelajaran yang sedang
digunakan saat ini?

7. | Pernahkan guru menggunakan | Belum
media pembelajaran aplikasi
berbasis android?
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8. | Bagaimana respon peserta Antusias
didik pada saat guru
menggunakan media
pembelajaran?

9. | Apakah guru mengetahui Tidak
elemen-elemen yang terdapat
pada argumentasi ilmiah?

10. | Apakah guru pernah Belum (masih jarang
melatihkan keterampilan diterapkan)
berargumentasi ilmiah pada
pelajaran Biologi?

11. | Bagaimana guru melatihkan Menganalisis masalah yg
keterampilan berargumentasi | ada di lingkungannya
ilmiah kepada peserta didik? untuk mencari alternatif

solusi, berdiskusi, lalu
mempresentasikan hasil
diskusi, memberikan
pertanyaan,
menyampaikan  umpan
balik dan refleksi.

12. | Materi apa yang dianggap sulit | Virus dan Peranannya
pada Kelas X?

13. | Apakah dibutuhkan bahan Sangat dibutuhkan
ajar/media pembelajaran
yang membantu untuk
menyampaikan materi
tersebut?

14. | Apayang guru lakukan jika Siswa mempelajari inti
materi yang harus materinya
disampaikan terlalu banyak
sedangkan waktu jam
pelajaran terbatas?

15. | Bagaimana jika peneliti Iya bisa di uji cobakan

mengembangkan media
pembelajaran Biologi berupa
game edukasi berbasis
android yang ditujukan untuk
melatih literasi digital dan
keterampilan argumentasi
ilmiah?
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Lampiran 8 Kisi-Kisi Angket Analisis Kebutuhan Siswa

Angket ini bertujuan untuk mengetahui kebutuhan dan

kondisi atau keadaan siswa, sehingga dapat membantu

menyelesaikan kesulitan yang dialami oleh siswa.

Nama

Kelas

Berikan tanda checklist (V) pada kolom jawaban yang telah

disediakan
No. Indikator Pertanyaan Ya | Tidak
1. | Mengetahui Apakah Anda menyukai
minat dan pelajaran Biologi?
2. | tanggapan Apakah pelajaran Biologi
siswa sulit?
3. | terhadap mata | Apakah Anda menguasai
pelajaran materi virus dan
Biologi peranannya?

4. Apakah kamu mengalami
kejenuhan saat
pembelajaran biologi pada
materi virus dan
peranannya yang dilakukan
secara konvensional?

5. | Mengetahui Apakah Anda belajar secara

kebutuhan mandiri di rumah?

6. | produk Apakah Anda mengalami

media kesulitan ~ saat  belajar
mandiri di rumah?

7. Pilihlah salah satu media |¢ Modul
pembelajaran di bawah ini |e Game
yang menurut Anda perlu | Edukasi
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10.

11.

12.

13.

14.

digunakan pada saat
pembelajaran!

e PowerPoint|
e Handout

Media pembelajaran yang
belum pernah digunakan di
kelas!

e Modul

® Game
Edukasi

e PowerPoint|

e Handout

Apakah Anda lebih memilih
media pembelajaran berupa
game edukasi dibanding
dengan modul, handout, dan
PowerPoint?

Apakah Anda mengetahui
tentang media pembelajaran
berbentuk game edukasi
berbasis aplikasi android?

Apakah Anda membutuhkan
media pembelajaran
berbentuk game edukasi
berbasis aplikasi android
pada mata pelajaran Biologi?

Apakah Anda membutuhkan
media pembelajaran lain
selain yang digunakan guru?

Apakah Anda memiliki
Android?

Apakah Anda lebih mudah
memahami materi virus dan
peranannya dengan adanya
inovasi media pembelajaran
berbasis android?

15.

16.

17.

Mengetahui
Kemampuan
Berargumentasi
[Imiah

Apakah  Anda  mampu
mengemukakan
argumentasi pada  saat
diskusi?

Apakah Anda mengetahui
cara berargumentasi ilmiah?

Apakah guru pernah
menerapkan pembelajaran
yang melatih keterampilan
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argumentasi ilmiah pada
pembelajaran Biologi?

18. Apakah Anda pernah
melakukan proses
argumentasi di kelas?

Adaptasi dari:

Rindi Wahyuni (2022). Pengembangan Media Pembelajaran Biologi

Berbasis Android “Plant Tissue-App” untuk Melatih Keterampilan

Argumentasi Ilmiah Siswa SMA dengan modifikasi oleh penulis.
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Lampiran 9 Hasil Angket Analisis Kebutuhan Siswa
Angket ini bertujuan untuk mengetahui kebutuhan dan kondisi atau keadaan siswa, sehingga dapat

membantu menyelesaikan kesulitan yang dialami oleh siswa.

No R 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18
lya|Tidak| lya [TidaK Iya | Tidak|lya|Tidak|Iya|Tidak|lya|Tidakl M | GE |PPT| H M | GE [ PPT| H [lya|Tidak| Iya |Tidak|lya|Tidak|lya| Tidak|lya |Tidak| lya | Tidak|Iya|Tidak|lya| Tidak|lya|Tidak| Iya | Tidak|

1l M |V v v N N N VIV N v

2 [ A v v v

31 A3 |V v v v [V N N Vv [V v M N v v v v N v

4 | a4 v Vv [V

5 | As v N M

6 | A6 v N v

7| A7 v v v

8 | A8 Vv v Vv Y v v v v v v v v Vv Y v N Y

9 | A9 v v M

10 [ A10 |V v v Vv |V v v v v v v v V|V v VoV v

1 | Al v v M

12 | A2 v v v

13| A13 |V N N v VIV M N v N v |V v |V v [V N

14| A4 v v v

15 | Al5 M v v

16 | Al6 |V VIV Vv Y v N v v VoV v v v v Vv |V v

17 | A17 |V M N v v v N v N VoY v N v v M v v

18 | A18 |V v v v |V v N v |V vV |V v v v v v v v

19 | A9 |V N Vv |V v v N VvV N VoV M v N v v |V

20| A20 [V v v |V v v N v v Vv [V v v v v v v

21| A2 [V N Vv [V v N M v M N VoIV N N N N v |V

2 | A2 v v v

23 | A3 v v v

24| AM [V v v v v |V v v v v v v v v v v v v

25 | A5 [V AR N Vv |V N N M v Y v N N N N N N

26| A% [V VIV VoV v v v v v v v Vv |V v v v v

27 | A27 v N v

28| A8 [V v v |V v v v N N v IV v V|V v vV v

29| A9 [V N v |V N VIV v N VIV v N N N v [V N

30| A30 [V VIV vV VIV v v VoV v |V v v vV N

31| A3l [V VIV N v N v v IV N v Y N v N N N N

2| A3 v N v

33| A3 [V N Vv [V v VIV v v N N v v v N v |V N

34| A34 v |V v V|V VIV v v v v v v v v v [V v

35| A5 [V v N v [V N N Vv |V N v v N N N N N N

36 | A36 v 1V v VIV V1V v v N v IV v v v VY v
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No. Indikator Pertanyaan Persentase
Jawaban
Ya Tidak
1. | Mengetahui Apakah Anda menyukai | 84,4% | 15,6%
minat dan pelajaran Biologi?
2. | tanggapan Apakah pelajaran Biologi | 56,3% | 43,8%
siswa terhadap | sulit?
3. | matapelajaran | Apakah Anda menguasai | 28,1% | 71,9%
Biologi materi virus dan
peranannya?
4, Apakah Anda mengalami | 46,9% | 53,1%
kejenuhan saat
pembelajaran biologi pada
materi virus dan
peranannya yang
dilakukan secara
konvensional?
5. | Mengetahui Apakah  Anda belajar | 56,3% | 43,8%
kebutuhan secara mandiri di rumah?
6. | produk media Apakah Anda mengalami | 59,4% | 40,6%
kesulitan saat Dbelajar
mandiri di rumah?
7. Pilihlah salah satu media | ¢ Modul: 45%
pembelajaran di bawah ini | e Game Edukasi:
yang menurut Anda perlu 40%
digunakan ketika | o PowerPoint:
pembelajaran! 10%
e Handout: 5%
8. Media pembelajaran yang | e Modul: 5%
belum pernah digunakan | e Game Edukasi:
di kelas! 70%
e PowerPoint:
5%
e Handout: 20%
9. Apakah Anda lebih | 95% 5%
memilih media
pembelajaran berupa

game edukasi dibanding
dengan modul, handout,
dan PowerPoint?




120

10.

11.

12.

13.

14.

Apakah Anda mengetahui
tentang media
pembelajaran berbentuk
game edukasi berbasis
aplikasi android?

68,8%

31,3%

Apakah Anda
membutuhkan media
pembelajaran  berbentuk
game edukasi berbasis
aplikasi android pada mata
pelajaran Biologi?

84,4%

15,6%

Apakah Anda
membutuhkan media
pembelajaran lain selain
yang digunakan guru?

71,9%

28,1%

Apakah Anda memiliki
Android?

96,9%

0,1%

Apakah Anda lebih mudah
memahami materi virus
dan peranannya dengan
adanya inovasi media
pembelajaran berbasis
android?

78,1%

21,9%

15.

16.

17.

18.

Mengetahui
Kemampuan
Berargumentasi
[Imiah

Apakah Anda mampu
mengemukakan
argumentasi pada saat
diskusi?

68,8%

31,3%

Apakah Anda mengetahui
cara berargumentasi
ilmiah?

46,9%

53,1%

Apakah  guru pernah
menerapkan pembelajaran
yang melatih keterampilan
argumentasi ilmiah pada
pembelajaran Biologi?

84,4%

15,6%

Apakah Anda pernah
melakukan proses
argumentasi di kelas?

81,3%

18,8%
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Lampiran 10 Instrumen Angket Literasi Digital

Instrumen ini dibuat dalam bentuk angket sebagai tolak
ukur awal terhadap literasi digital siswa di SMA Negeri 16
Semarang.
Petunjuk pengisian angket:
1. Isilah identitas pada kolom yang telah disediakan
2. Bacalah soal/pernyataan berikut dengan teliti
3. Jawablah soal/pernyataan sesuai dengan keadaan diri

mengenai kemampuan literasi digital

4. Pilihlah salah satu jawaban dengan keterangan:

SS = Sangat Setuju

ST = Setuju

RR = Ragu-Ragu

TS = Tidak Setuju

STS = Sangat Tidak Setuju

Identitas Responden
Nama
E-mail

Kelas



Daftar Pernyataan
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No.

Kompetensi
Literasi
Digital

Pernyataan

SS

ST

RR

TS

STS

Functional Skill
and Beyond

Saya mampu
menggunakan teknologi
informasi dengan baik

Saya mampu
mengakses  informasi
yang bersumber dari
internet

Saya dapat melakukan
proses pencarian di
internet melalui
berbagai media
(komputer, laptop, dan
smartphone)

Saya dapat
mengoperasikan
hardware, seperti
menyalakan komputer,
menggunakan mouse,
keyboard dan printer

Saya dapat mencari
berbagai informasi
biologi melalui berbagai
macam browser
(seperti; internet
explorer, mozilla,
chrome, dan opera)

Creativity

Saya mampu mendesain
suatu produk melalui
komputer/handphone

Saya mampu membuat
produk (khususnya
dalam bidang pelajaran
biologi) di berbagai
format (ppt, pdf, mp4,
jpeg, dll)
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Saya dapat berkreasi
dan membuat konten
yang bermanfaat
tentang biologi
menggunakan  media
digital seperti
smartphone, komputer,
maupun laptop

10.

Collaboration

Saya mendiskusikan
materi pelajaran
dengan teman melalui
media digital

Saya mendiskusikan
tugas kelompok dengan
menggunakan aplikasi
Google Meet

11.

12.

Communication

Saya dapat
berkomunikasi dalam
ruang digital

Saya dapat berdiskusi
terkait pembelajaran
biologi melalui platform
yang tersedia (seperti:
WAG, Google classroom,
Youtube, Facebook,
dsb.)

13.

14.

The Ability to
find and select
Information

Saya dapat mencari
informasi pembelajaran
di media digital dengan
sumber yang tepat
(Misal; Mencari sumber
dari  artikel jurnal
Internasional maupun
Nasional)

Saya dapat memilah
informasi (seperti
berita hoax) dalam
media digital
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15.

Critical
Thinking and
Evaluation

Saya mampu
menganalisis dan
mengevaluasi informasi
yang didapat dari media
digital

16.

Cultural and
Social
Understanding

Saya memanfaatkan
teknologi digital
tentang sosial budaya

17.

18.

19.

20.

E-Safety

Saya memiliki
pengetahuan luas
tentang privasi

Saya dapat mengambil
langkah dasar untuk
melindungi perangkat
saya (contoh:
memberikan kata sandi
pada setiap akun)

Saya berhati-hati dalam
menulis komentar di
beberapa platform yang
tersedia

Saya mengetahui bahwa
media digital dapat
memberikan  dampak
ketagihan bagi
penggunanya

Adaptasi dari:

Kurnia Nurfarida (2022). Pengaruh Kemampuan Literasi Digital
Terhadap Hasil Belajar Siswa pada Materi Sel Kelas XI IPA SMAN 2
Bondowoso Tahun Pelajaran 2022/2023 dengan modifikasi oleh

penulis.
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Lampiran 11 Hasil Angket Kemampuan Literasi Digital

l
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R (1/2/3/4/5/6/7 89 1/1/1/1/1/1/1(1/1|1| 2 | Total
01 2/ 3]/ 45/ 6/7 89 0
32 | 4] 4]5/5/4]3|3] 4|44 444444 4|5/4]5 82
33 [2]2]112{2{2|1]1/3[1]3]1[4]1]1]1]1]/2|2] 3 36
34 [ 2011 112{3|1]1]2{1]1]1[2]3]2)2|2/2|2]3 35
35 |3[4[3]3/4/3/4]|3/5[2]4/4[43/3]/3[4[4]|4]|5 72
36 |4/5/5/4 4/5/5/3/4[1]5/3/4]3/4/4|3]5]4]5 80
Jumlah: 2376
Rata-Rata: 66
Persentase: 66%
Tabel 1 Penskoran pernyataan positif dan negatif
No. Kriteria Jawaban Skor
Positif Negatif
1  Sangat Setuju 5 1
2 Setuju 4 2
3 Ragu-Ragu 3 3
4  Tidak Setuju 2 4
5  Sangat Tidak Setuju 1 5

Rumus untuk menghitung konversi skor menjadi
persentase diadaptasi dari skala likert yang digunakan dalam

penelitian ini adalah sebagai berikut (Sugiyono, 2012):

p " : dicital = Jumlah skor X 100%
ersentase literasi digit = Skor malkeimal %0
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Tabel 2. Penilaian tingkat literasi digital siswa pada angket
(Sugiyono, 2012)

Persentase Tingkat Literasi Digital
84% -100% Sangat Tinggi

68% -83% Tinggi
52%-67% Sedang
36%-51% Rendah

20% - 35% Sangat Rendah
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Lampiran 12 Soal Tes Keterampilan Argumentasi Ilmiah

Tes ini dibuat dalam bentuk soal sebagai tolak ukur awal
terhadap Argumentasi Ilmiah siswa di SMA Negeri 16

Semarang.

Identitas Responden
Nama Lengkap

Kelas

SoalNo 1
ARTIKEL

Benarkah penggunaan masker saat berolahraga aman?

e = = A T

Masker merupakan salah satu alat pencegahan paling
sederhana terhadap pencegahan virus corona. Akibat
pandemic COVID-19, segala aktivitas di luar ruangan wajib
menggunakan masker, salah satunya ketika berolahraga.

Terdapat beberapa pendapat mengenai hal tersebut. Pegiat
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olahraga lari, Melanie Putria memilih untuk tidak
menggunakan masker saat menjalankan latihan, karena tubuh
membutuhkan banyak oksigen. Organisasi kesehatan dunia
(WHO) juga menghimbau agar masyarakat tidak
menggunakan masker saat olahraga karena dapat
menyebabkan tubuh sulit memperoleh oksigen. Dokter Michael
Triangto jugamengatakan penggunaan masker saat olahraga
memang dianjurkan, dengan catatan olahraga yang dilakukan
intensitas ringan hingga sedang. Penggunaan masker memang
mengurangi aliran udara, namun masih memungkinkan orang
bernapas. Hanya saja kadar oksigen yang dihirup berkurang,
tetapi lambat laun keadaan tersebut akan beradaptasi dengan
tubuh sehingga akan terbiasa.

PRO (penggunaan masker saat berolahraga)

» https://m.cnnindonesia.com/gayahidup/2020060212562
8-255-508993/saran-dokter-dan-ahli-soal-penggunaan-
masker-saat-olahraga

KONTRA (penggunaan masker saat berolahraga)

> https://www.alodokter.com/amankah-menggunakan-
masker-saat-olahraga

Pertanyaan: Berdasarkan bacaan di atas, bagaimana menurut

pendapat Anda terhadap penggunaan masker saat berolahraga

dalam mencegah persebaran virus Covid-19?

Jawaban: SETUJU / TIDAK SETUJU

Alasan menjawab Setuju / Tidak Setuju:


https://m.cnnindonesia.com/gayahidup/20200602125628-255-508993/saran-
https://m.cnnindonesia.com/gayahidup/20200602125628-255-508993/saran-
https://m.cnnindonesia.com/gaya-hidup/20200602125628-255-508993/saran-dokter-dan-ahli-soal-penggunaan-masker-saat-olahraga
https://m.cnnindonesia.com/gaya-hidup/20200602125628-255-508993/saran-dokter-dan-ahli-soal-penggunaan-masker-saat-olahraga
https://www.alodokter.com/amankah-menggunakan-masker-saat-olahraga
https://www.alodokter.com/amankah-menggunakan-masker-saat-olahraga
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Soal No 2
ARTIKEL

Pembelajaran Tatap Muka di Sekolah Zona Kuning Telah
Diperbolehkan

Pandemi Covid-19 masih belum reda, banyak sekolah di
Indonesia masih tutup. Namun kini muncul wacana agar
sekolah di zona kuning dibuka. Mendikbud Nadiem Makarim
menegaskan bahwa kebijakan tersebut bukanlah sebuah
paksaan untuk dapat melaksanakan sekolah tatap muka,
apabila pemerintah daerah belum siap, maka tidak harus
memulai pembelajaran dengan tatap muka. KPAI berpendapat
bahwa pembukaan tatap muka di Sekolah seharusnya dinilai
berdasarkan kesiapan sekolah bukan berdasarkan zona,
karena masih banyak sekolah yang tidak siap. Sebagian
masyarakat justru setuju dengan kebijakantersebut, karena
menurunnya kualitas pendidikan anak selama belajar mandiri.

Federasi Serikat Guru Indonesia menyatakan tidak sepakat


https://www.detik.com/tag/covid_19
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dengan keputusan tersebut. Wakil Sekretaris Jenderal FSGI

Satriawan menilai keputusan tersebut seakan dibuat ‘paksa’

karena terus meningkatnya kasus Covid-19, serta

dikhawatirkan menambah klaster baru Covid-19. Wakil Ketua

Komisi X DPR Hetifah Sjaifudian mengatakan selama masih

memungkinkan lebih baik di rumah saja. Menurutnya, sekolah

tatap muka menjadi opsi terakhir jika ada kesulitan dalam
belajar.

PRO (adanya tatap muka di sekolah zona kuning):

» https://health.grid.id /read/352280325/pemerintah-
perbolehkan-sekolat-tatap-muka-di-zona-kuning-covid-
19-masyarakat-masih-pro-kontra?page=all

KONTRA (terhadap tatap muka di sekolah zona kuning) :

» https://news.detik.com/berita/d-5124784/sekolah-di-
zona-kuning-dibuka-komisi-x-dpr-lebih-baik-di-rumah-
saja

Pertanyaan: Berdasarkan bacaan di atas, bagaimana menurut

pendapat Anda terhadap pembelajaran tatap muka di sekolah

pada zona kuning kembali dilakukan?

Jawaban: SETUJU / TIDAK SETUJU

Alasan menjawab Setuju / Tidak Setuju:


https://health.grid.id/read/352280325/pemerintah-perbolehkan-sekolat-tatap-muka-di-zona-kuning-covid-19-masyarakat-masih-pro-kontra?page=all
https://health.grid.id/read/352280325/pemerintah-perbolehkan-sekolat-tatap-muka-di-zona-kuning-covid-19-masyarakat-masih-pro-kontra?page=all
https://health.grid.id/read/352280325/pemerintah-perbolehkan-sekolat-tatap-muka-di-zona-kuning-covid-19-masyarakat-masih-pro-kontra?page=all
https://health.grid.id/read/352280325/pemerintah-perbolehkan-sekolat-tatap-muka-di-zona-kuning-covid-19-masyarakat-masih-pro-kontra?page=all
https://news.detik.com/berita/d-5124784/sekolah-di-zona-kuning-dibuka-komisi-x-dpr-lebih-baik-di-rumah-saja
https://news.detik.com/berita/d-5124784/sekolah-di-zona-kuning-dibuka-komisi-x-dpr-lebih-baik-di-rumah-saja
https://news.detik.com/berita/d-5124784/sekolah-di-zona-kuning-dibuka-komisi-x-dpr-lebih-baik-di-rumah-saja
https://news.detik.com/berita/d-5124784/sekolah-di-zona-kuning-dibuka-komisi-x-dpr-lebih-baik-di-rumah-saja
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Soal No 3
ARTIKEL
Pro Kontra Vaksin Covid-19 yang Berasal dari China

Pemerintah terus berupaya untuk menghasilkan vaksin
Covid-19 di Indonesia. Uji Kklinis terus dilakukan untuk
mempercepat penemuan vaksin tersebut, salah satunya
didatangkan dari China. Menurut Kepala Komunikasi PT Bio
Farma IwanSetiawan, alasan vaksin dibuat oleh Sinovac yang
berasal dari China karenamemiliki beberapa kesamaan dengan
Bio Farma, seperti: bentuk risetnya, teknologi serupa dan
produk Sinovac yang sudah diakui WHO. Prof. Kusnadi
mengatakan alasan menggunakan vaksin dari China karena
baru China yang melakukan penilitian hingga ke fase Il dan
harus cepat menggunakan vaksin ini karena semakin banyak
korban. Ketua Persaudaraan Alumni 212 Novel Bamukmin
menentang vaksin tersebut. Menurutnya akan timbulnya virus
baru yang lebih berbahaya, karena vaksin berasal dari Negeri

asal virus ditemukan. Selain itu, Novel menganggap uji coba
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vaksin dapat melumpuhkan generasi muda, karena China
merupakan Negara komunis. Berbeda dengan Anggota DPR RI
Guspardi Gaus tidak setuju dengan jumlah sukarelawan uji
Kklinis vaksin asal China, karena dirinya belum mendapatkan
informasi tentang jaminannya. Mengenai kehalalan produk
vaksin juga belum jelas dan seharusnya pemerintah
melakukan kajian terlebih dahulu.
PRO (penggunaan vaksin Covid-19 yang dibuat China):
» https://finance.detik.com/industri/d-5104780/3-alasan-
yang-bikin-bio-farma-kepincut-vaksin-corona-dari-china
KONTRA (penggunaan vaksin Covid-19 yang dibuat China):
» https://www.hops.id/trending/pr-
2942094692 /indonesia-pilih-vaksin-buatan-china-pa-
212-tak-sudi-mereka-komunis
Pertanyaan: Berdasarkan bacaan di atas, bagaimana menurut
pendapat Anda terhadap penggunaan vaksin Covid-19 yang
dibuat oleh perusahaan asal China?
Jawaban: SETUJU / TIDAK SETUJU

Alasan menjawab Setuju / Tidak setuju:

Adaptasi dari:
Farahdiba Putriana (2021). Hubungan Antara Kemampuan Literasi
Sains dengan Keterampilan Argumentasi Peserta Didik SMA pada

Materi Virus dengan modifikasi oleh penulis.


https://finance.detik.com/industri/d-5104780/3-alasan-yang-bikin-bio-farma-
https://finance.detik.com/industri/d-5104780/3-alasan-yang-bikin-bio-farma-
https://finance.detik.com/industri/d-5104780/3-alasan-yang-bikin-bio-farma-kepincut-vaksin-corona-dari-china
https://www.hops.id/trending/pr-2942094692/indonesia-pilih-vaksin-buatan-china-pa-212-tak-sudi-mereka-komunis
https://www.hops.id/trending/pr-2942094692/indonesia-pilih-vaksin-buatan-china-pa-212-tak-sudi-mereka-komunis
https://www.hops.id/trending/pr-2942094692/indonesia-pilih-vaksin-buatan-china-pa-212-tak-sudi-mereka-komunis
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13 Hasil Pengukuran Keterampilan

Argumentasi [lmiah Siswa

No.

Argumen Wacana

Level (Ada
tidaknya
item-item
dari
argumentasi)

Al

Tidak (K)

Karena kurang bugar dalam berolahraga.
Ya, saya lebih memilih olahraga tidak
pakai masker karena itu membuat tubuh
terasa lebih bugar (DW)

3

2

Setuju/Tidak Setuju (K)

Karena zona kuning zona tengah tengah

(D).

3

Setuju (K)

Setuju, agar kita tidak terpapar virus
corona dan kita juga harus mematuhi
protokol kesehatan yang diberikan oleh
pemerintah pusat agar tidak terkena
virus corona (DW).

A2

1

Tidak (K)

Saya tidak setuju karena meskipun
secara bertahap akan terbiasa, namun
apabila pemakaian saat olahraga terjadi
terus menerus akan menyebabkan
menumpuk karbon dioksida dalam tubuh
yang bisa berakibat sesak nafas berlebih
(DW).
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2 4
Tidak (K)
Seperti yang dikatakan sekretaris
Jenderal FSGI (Satriawan) (B) yaitu
dengan pelajaran tatap muka
berkemungkinan menambah Kklaster
baru Covid-19 (DW).
3 3
Tidak (K)
Belum ada jaminan apakah vaksin
tersebut aman serta halal, mengetahui
bahwa China adalah negara pertama
terjangkit  virus  covid-19, serta
masyarakat Indonesia adalah muslim
maka apabila non halal bisa berakibat
buruk (DW).
A3 1 3
Tidak (K)
Karena, akan mengganggu pernapasan
(DW)
2 1
Tidak (K)
Ya tidak
3 2
Setuju (K)
Karena merekalah yang membuat wabah
tersebut (D)
A4 1 1
Tidak (K)
Ya emang jawabannya
2 1

Tidak (K)
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Emang jawabannya
3 1
Tidak (K)
Emang jawabannya
A5 1 2
Tidak setuju (K)
Karena panas (D)
2 2
Setuju (K)
Menaati tata tertib (D)
3 2
Setuju (K)
Karena China yang menyebabkan virus
tersebut (D)
A6 1 2
Tidak(K)
Karena pengap (D)
2 3
Tidak (K)
Karena bisa saja menambah penyebaran
virus (DW)
3 2
Tidak (K)
Karena dapat melumpuhkan generasi
muda (D)
A7 1 3

Tidak (K)

Karena itu dapat mengganggu saat
beraktivitas.
Karena, terdapat alasan yang pasti (DW)
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2

Ragu ragu, lebih baik dirumah dulu (K)

Karena semua tergantung pemerintah
yang menetapkan (DW)

3

Bisa saja, karena China telah mulai
risetnya lebih dulu (K)

Ragu ragu, karena masih ada pihak yang
menentang. Bisa dimusyawarahkan
terlebih dahulu (DW).

A8

1

Tidak setuju (K)

Karena mengganggu kesehatan
pernapasan (DW)

2

Setuju (K)

Karena agar murid kembali berinteraksi
secara langsung (DW).

3

Tidak (K)

Karena China membawa dampak virus
yang berbahaya (DW)

A9

1

Tidak (K)

Karena mengganggu kesehatan
pernapasan (DW)

2

Tidak (K)

Kurang nyaman

Ya Setuju (K)
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Karena untuk membantu

10. | A10 1 3
Tidak (K)
Karena masker dapat mengganggu
pernapasan (DW)
2 2
Tidak (K)
Berbahaya (D)
3 1
Tidak (K)
Tipuan
11. | A11 1 2
Tidak (K)
Sesak napas (D)
2 1
Setuju (K)
Enak Zoom
3 1
Tidak (K)
Suntik sakit
12. | A12 1 3
Tidak (K)
Karena  berolahraga  menggunakan
masker kadar oksigen berkurang
sehingga cepat lelah dan banyak
mengurangi oksigen (DW)
2 3

Tidak (K)
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Karena kalau belajar di zona kuning tidak
bisa bertemu teman teman (DW)

3 3
Tidak (K)
Karena China belum berani menjamin
kalo vaksin covid-19 itu halal (DW)
13. | A13 1 3
Tidak (K)
Karena pernapasan akan terganggu
(DW)
2 3
Tidak (K)
Karena dapat menyebarkan virus
corona (DW)
3 3
Tidak (K)
Karena korona berasal dari China, dan
membuat kita sakit (DW)
14. | A14 1 2
Tidak (K)
Karena cepat bikin lelah (D)
2 1
Tidak (K)
Karena tidak asik
3 1
Ya (K)
Tau aja
15. | A15 1 1
Tidak (K)
Ya tidak
2 1
Tidak (K)

Ya tidak
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3 1
Tidak (K)
Ya tidak
16. | Al6 1 3
Tidak setuju (K)
Karena dapat menghambat pernapasan
(DW)
2 1
lya (K)
Karena agar ada aktivitas
3 3
Setuju (K)
Mengebalkan imun daya tahan tubuh
(DW)
17. | A17 1 3
Tidak (K)
Dapat menyebabkan kesulitan bernafas
dan meningkatkan resiko dehidrasi
(DW)
2 3
Setuju (K)
Karena menurunya kualitas pendidikan
(DW)
3 3

Tidak (K)

Menurutnya akan timbulnya virus baru
yang lebih berbahaya, karena vaksin
berasal dari Negeri asal virus
ditemukan. Selain itu, Novel
menganggap uji coba vaksin dapat
melumpuhkan generasi muda, karena
China merupakan Negara komunis
(DW)
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18. | A18 1 3
Tidak setuju (K)
Karena saat berolahraga menggunakan
masker pernafasan kita akan terganggu
dan mudah cepat lelah (DW)
2 3
Tidak (K)
Karena dengan bertatap muka virus
coronanya bisa menyebar (DW)
3 3
Tidak (K)
Karena vaksin tidak bisa menangkal
dengan sempurna dan tidak
memerlukan vaksin asal cina lokal lebih
baik (DW)
19. | A19 1 3
Tidak (K)
Karena akan mengakibatkan kurangnya
oksigen (DW)
2 3
lya (K)
Karena pelajar butuh pendidikan yang
berkualitas (DW)
3 2
lya (K)
Karena virus Covid-19 berasal dari
China (D)
20. | A20 1 3
Tidak (K)
Karena dapat sesak napas (DW)
2 2
Tidak (K)
Karena di rumah bosen (D)
3 1

Setuju (K)
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Karena formula yang berbeda

21.

A21

1

Tidak (K)

Karena saat olahraga kita
membutuhkan oksigen yang lebih
banyak dari biasanya, jika Kkita
menggunakan masker saat olahraga
akan menyebabkan seseorang kesulitan
bernapas karena aliran udara ke hidung
terhalang oleh masker (DW)

2

Setuju (K)

Menurut saya tidak apa-apa melakukan
pelajaran tatap muka saat zona kuning,
dengan syarat tetap mematuhi protokol
kesehatan yang telah ditetapkan (DW)

3

Setuju (K)

Karena vaksin tersebut bertujuan untuk
memperkebal / memperkuat tubuh kita
agar siap untuk menghadapi keadaan
yang memungkinkan kita untuk
terpapar Covid-19 (DW)

22.

A22

1

Tidak (K)

Karena bisa menghambat pernapasan
dan menjadikan sesak napas (DW)

2

Iya (K)

Tidak papa

lya (K)
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Tidak tahu
23. | A23 1 3
Tidak setuju (K)
Jika kita menggunakan masker saat
berolahraga, kita akan kesulitan saat
bernafas karena masker membuat
oksigen yang masuk lebih sedikit
daripada yang biasanya (DW)
2 3
Setuju (K)
Agar para murid dan guru bisa
beraktivitas dengan normal di sekolah.
Namun tetap mengutamakan prosedur
kesehatan, seperti memakai masker,
menjaga jarak minimal 1 meter (DW)
3 3
Setuju (K)
Karena China adalah negara yg pertama
kali menciptakan virus Covid-19, jadi
China harus juga membuat vaksin untuk
virus tersebut (DW)
24. | A24 1 3
Tidak (K)
Karena kalo olahraga bawa master itu
pengap (DW)
2 3
Tidak (K)
Karena tidak bisa bertemu teman-
teman (DW)
3 2
Tidak (K)
Karena kalau vaksin itu malah
menyebabkan sakit (D)
25. | A25 1 3
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Tidak (K)

Karena sesak napas saat berolahraga
memakai masker (DW)

2 1
Tidak (K)
Ya karena gak suka aja suka nya di
rumah
3 1
Tidak (K)
Ya karena itu
26. | A26 1 3
Tidak setuju (K)
Karena saat berolahraga menggunakan
masker pernafasan kita akan terganggu
dan mudah cepat lelah (DW)
2 3
Tidak (K)
Karena dengan bertatap muka virus
corona bisa menyebar (DW)
3 3
Tidak (K)
Karena vaksin tidak bisa menangkal
dengan sempurna dan tidak
memerlukan vaksin asall cina lokal
lebih baik (DW)
27. | A27 1 3
Tidak (K)
Karena jika menggunakan masker saat
olahraga lelah kita akan 2x lipat (DW)
2 3

Setuju (K)
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Karena dapat bertemu dengan teman
teman (DW)

3

Setuju (K)

Karena Covid-19 juga dari China (D)

28.

A28

1

Tidak (K)

Karena masker membuat sesak napas
sehingga oksigen tidak dapat masuk ke
dalam hidung dan paru-paru (DW)

2

Setuju (K)

Karena bisa bertemu dengan teman-
teman, soalnya kalo di rumah saya
kesepian tidak ada teman (DW)

3

Tidak (K)

Karena vaksin dari cina sama saja
menyebar kan virus atau hoax (DW)

29.

A29

1

Tidak setuju (K)

Karen napas nya ketutupan masker
(DW)

2

Setuju (K)

Karena pelajaran tatap muka lebih baik
daripada di hp (DW)

3

Tidak setuju (K)

Karena virus itu mengganggu
pembelajaran

30.

A30

1

Tidak setuju (K)
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Karena pengap (D)

2 2
Setuju (K)
Biar rajin belajar (D)
3 1
Setuju (K)
Ya karena setuju
31. | A31 1 3
Tidak (K)
Karena menyebabkan sesak napas (DW)
2 3
Setuju (K)
Karena jika bertatap muka lebih seru
(DW)
3 2
Setuju (K)
Karena China yang membuat virus dan
China juga yang harus membuat vaksin
(D)
32. | A32 1 3
Tidak (K)
Karena mengakibatkan sesak napas
(DW)
2 3
Tidak (K)
Karena membahayakan buat seseorang
(DW)
3 3

Setuju (K)

Dikarenakan biar tidak menyebar ke
semua orang virus nya (DW)
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33.

A33

Setuju (K)

Saya menjawab setuju karena ada
beberapa siswa yang mengenakan
masker karena tidak percaya diri dan
cenderung orang pemalu (DW)

2

Setuju (K)

Saya menjawab setuju tetapi tetap
menaati protokol Covid-19, karena saat
ini banyak siswa yang Kketinggalan
pembelajaran pada saat pandemi
dengan adanya pembelajaran tatap
muka ini bisa menjadikan siswa
menyusul pembelajaran yang
ketinggalan (DW)

3

Setuju (K)

Karena untuk meminimalisir
penyebaran Covid-19 (DW)

34.

A34

1

Tidak (K)

Karena, memungkinkan bahwa
menggunakan masker saat berolahraga
membuat kita kesusahan bernafas
(DW). walau beberapa orang ada yang
terbiasa sama saja itu tidak baik ruang
untuk menghirup oksigen sangat
terbatas (RQ)

2

Kurang setuju (K)

Bisa saja ada yang terkena covid tanpa
kita sadari (B) dan zona kuning ini juga
belum terlalu bebas untuk mengadakan
pembelajaran tatap muka, sebaiknya




149

masih dalam pembelajaran melalui
media ponsel (DW)

3 3
Setuju (K)
Sudah jelas terdapat bukti serta alat
teknologi mereka yang maju (DW)

35. | A35 1 3

Tidak (K)
Karena menimbulkan sesak napas (DW)

2 2
Setuju (K)
Karena dapat bertemu teman (D)

3 3
Tidak (K)
Karena vaksin dari china hanya tipu
daya tidak membuat sehat tapi
membuat sakit (DW)

36. | A36 1 3

Tidak (K)
Karena saat olahraga tubuh kita
memerlukan lebih banyak oksigen dari
biasanya, tapi oksigen tersebut
terhambat karena kita menggunakan
masker (DW)

2 3
Setuju (K)
Karena bisa menurunkan skala wilayah
yang terpapar virus Covid-19 (DW)

3 3

Tidak (K)
Lebih baik negara selain China ikut
membuat vaksin karena bisa

memperbanyak jumlah vaksin yang ada
di dunia (DW)
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No. R No. Soal Jumlah Skor
12| 3

1 Al |32 3 8 53
2 A2 |34 3 10 67
3 A3 [ 3]1] 2 6 40
4 A4 |11 ]1 3 20
5 A5 |22 2 6 40
6. A6 |23 2 7 47
7. A7 |3]13] 3 9 60
8. A8 [ 3]3] 3 9 60
9. A9 [3]1]1 5 33
10. | A10 |32 | 1 6 40
11. |A11 |21 ] 1 4 27
12. | A12 |3 ]3] 3 9 60
13. | A13 3|3 ] 3 9 60
14. |A14 |2 |1 ] 1 4 27
15. [A15 |1 (1] 1 3 20
16. | Al6 | 3|1 ] 3 7 47
17. | A17 |33 | 3 9 60
18. | A18 | 3 |3 | 3 9 60
19. | A19 |3 |3 | 2 8 53
20. | A20 3|21 6 40
21. | A21[3|3] 3 9 60
22. |A22 |3 |1 ] 1 5 33
23. | A23 33| 3 9 60
24. | A24 3|3 ]| 2 8 53
25. |A25 |3 |1 ] 1 5 33
26. | A26 {3 ]3] 3 9 60
27. | A27 |33 ]| 2 8 53
28. | A28(3|3] 3 9 60
29. |A29 |3 (3|1 7 47
30. |A30 | 2|21 5 33
31. | A31 3|3 ]| 2 8 53
32. |A32 33| 3 9 60
33. |A33 (33| 3 9 60
34. | A34 [543 12 80
35. |A35 (3|2 3 8 53
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No. R 1,2 3 Jumlah Skor
36. | A36 | 3|3 | 3 9 60
Jumlah: 266
Rata-rata: 7,38
Persentase: 49,25%
Kriteria Skor:
(DKWBQR) 5
(DKWB) 4
(DKW) 3
(DK) 2
(K) 1
Keterangan:
K = Klaim
D = Data
w = Warrant
B = Backing
Q = Qualifiers
R = Rebuttal

1. Tabel Toulmin Argumentation Pattern (Toulmin, 2003)

Unsur Kategori Keterangan
1 Klaim Pernyataan yang disajikan dalam
(Claim) menanggapi sebuah masalah.
2 Data Bukti atau dukungan pada saat klaim
(Grounds) dibuat.
3 Penjamin Mendukung hubungan antara klaim dan
(Warrant)  data.
4 Dukungan  Pendukung dari warrant (penjamin).
(Backing)
5 Kualifikasi ~ Menunjukkan sifat kemungkinan klaim.
(Qualifiers)
6 Penolakan  Bukti atau alasan yang akan melemahkan

(Rebuttal)

atau menolak klaim.
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2. Tabel Keterangan Argumentasi Ilmiah menurut

Toulmin Argumentation Pattern (Toulmin, 2003)

Level Keterangan

1 Wacana mengandung Klaim (K)

2 Wacana mengandung Klaim dan Data (DK)

3 Wacana mengandung Klaim, Data, Penjamin
(Warrant) tanpa Pendukung (Backing) (DKW)

4 Wacana mengandung Klaim, Data, Penjamin
(Warrant) dengan Pendukungnya (Backing), tanpa
Penolakan (Rebuttal) (DKWB)

5 Wacana mengandung Klaim, Data, Penjamin

(Warrant) dengan Pendukungnya (Backing), dan
Qualifier, serta Penolakan (Rebuttal) (DKWBQR)

Rumus untuk menentukan skor rata-rata siswa (Rahmawati,

2020)

Keterangan:

M : Skor rata-rata

Yx  :jumlah skor total siswa

N : jumlah responden

Rumus mengubah skor rata-rata menjadi bentuk persen (%)

dengan rumus (Rahmawati, 2020):

. Skor rata-rata
Presentasi=————x 100%
Skor tertinggi
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3. Tabel kriteria skor analisis statistik deskriptif siswa
terhadap wacana argumentasi ilmiah secara

keseluruhan (Sudarmo et al., 2018)

Interval Skor/Nilai Keterangan
X>85% Sangat Tinggi
70% - 85% Tinggi
55%-70% Sedang
40% - 55% Rendah

X <40% Sangat Rendah
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Lampiran 14 Materi Virus dan Peranannya
A. Pengertian dan Sejarah Virus

Istilah virus berasal dari bahasa Latin, virion yang
artinya racun. Virus merupakan mikroorganisme bersifat
parasit yang membutuhkan inang untuk bertahan hidup
dan bisa menimbulkan penyakit dengan cara menginfeksi
manusia, hewan, tumbuhan, jamur, serta bakteri. Sejarah
penemuan virus dimulai pada tahun 1883 dengan
ditemukannya penyakit yang menyebabkan adanya bintik-
bintik kuning pada daun tembakau. Penyakit tersebut
kemudian dikenal dengan istilah penyakit mosaik
tembakau. Beberapa ilmuwan yang terlibat dalam

penemuan virus yaitu sebagai berikut.

1. Adolf Meyer

Pada tahun 1883, Adolf Meyer, seorang ilmuwan
Jerman mengamati penyakit yang menyebabkan adanya
bintik-bintik kuning pada daun tembakau. Meyer
kemudian melakukan percobaan dengan
menyemprotkan getah yang diekstraksi dari tanaman
tembakau yang sakit ke tanaman tembakau yang sehat.
Ternyata, tanaman tembakau yang sehat menjadi sakit.
Meyer kemudian mencoba mengamati daun tembakau
yang sakit dengan menggunakan mikroskop biasa. Akan
tetapi, ia tidak dapat menemukan bakteri yang diduga

menjadi  penyebab  penyakit tersebut. Meyer
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menyimpulkan bahwa bakteri penyebab penyakit pada
tanaman tembakau berukuran lebih kecil dari bakteri
biasanya.
. Dmitri Ivanovsky

Pada tahun 1892, Dmitri Ivanovsky, seorang
ilmuwan Rusia melakukan percobaan dengan
menyaring getah tanaman tembakau yang sakit dengan
menggunakan saringan bakteri. Selanjutnya, hasil
saringan tersebut ditularkan pada tanaman tembakau
yang sehat. Ternyata, tanaman tembakau yang sehat
tersebut menjadi sakit. Ivanovsky kemudian
menyimpulkan bahwa penyebab penyakit pada
tanaman tembakau adalah bakteri patogen yang sangat
kecil atau bakteri penghasil toksin yang dapat melewati
saringan.
. Martinus Beijerinck

Pada tahun 1897, Martinus Beijerinck, seorang
ilmuwan Belanda melakukan percobaan untuk
membuktikan bahwa agen penyebab penyakit pada
tanaman tembakau dapat berkembang biak. Beijerinck
menyemprotkan getah tanaman yang sudah disaring ke
tanaman yang sehat. Setelah tanaman yang sehat
menjadi sakit, getah tanaman tersebut digunakan untuk
menginfeksi tanaman berikutnya, dan seterusnya

hingga beberapa kali pemindahan. Ternyata, melalui
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beberapa kali pemindahan, sifat patogennya tidak
berkurang. Agen tersebut juga berbeda dengan bakteri,
karena tidak dapat dikembangbiakkan di dalam cawan
petri yang berisi nutrisi. Selain itu, juga tidak dapat
dinonaktifkan menggunakan alkohol. Beijerinck
kemudian menyimpulkan bahwa agen tersebut yaitu
partikel yang lebih kecil dan lebih sederhana dari
bakteri. Beijerinck kemudian menyebutnya sebagai

virus lolos saring (filterable virus).

. Wendell Meredith Stanley

Pada tahun 1935, Wendell Meredith Stanley,
seorang ilmuwan Amerika berhasil mengkristalkan
partikel penyebab penyakit pada tanaman tembakau.
Penyakit ini kemudian dikenal dengan nama Tobacco

Mosaic Virus (TMV).

B. Ciri-Ciri Virus

1.

Virus berukuran sangat kecil, berkisar 0,02-0,3 pm (1 um
= 1/1.000 mm), dan paling besar berukuran 200 pm,
karena itu virus hanya dapat dilihat dengan mikroskop
elektron.

Virus bersifat parasite obligat.

Tubuh virus terdiri atas selubung protein (kapsid), dan
asam nukleat. Asam nukleat berupa RNA (Ribonucleic

acid) atau DNA (Deoxyribonucleic acid).
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Virus tidak mempunyai membran dan organel-organel
sel yang penting bagi kehidupan.

Virus hanya dapat bereproduksi jika berada dalam sel
hidup atau jaringan hidup.

Biasanya stabil pada pH 5.0 sampai 9.0.

Virus dapat dikristalkan seperti benda mati. Bentuk
virus bermacam-macam ada yang berbentuk batang,
bola, atau bulat, berbentuk peluru, dan berbentuk T.
Aktivitas virus dapat dihilangkan oleh sinar ultra ungu
dan sinar X tetapi zat antibiotik dan zat antibakteri lain
tidak berpengaruh terhadapnya.

Virus tidak dapat bergerak maupun melakukan

metabolisme sendiri.

. Bentuk Virus

Virus memiliki bentuk yang bermacam-macam,

seperti batang (heliks), bulat, oval (peluru), filamen

(benang), polihedral, dan kompleks (huruf T).

1.
2.

Bentuk batang, misalnya TMV (Tobacco Mosaic Virus).
Bentuk batang dengan ujung oval seperti peluruy,
misalnya Rhabdovirus.

Bentuk bulat, misalnya Influenza Virus, HIV (Human
Immunodeficiency Virus), dan Orthomyxovirus.

Bentuk filamen (benang), misalnya virus Ebola.

Bentuk polihedral, misalnya Adenovirus.
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6. Bentuk seperti huruf T, misalnya bakteriofag, yaitu virus
yang menyerang bakteri Escherichia coli.

Berikut ini gambar 1.1 beberapa bentuk virus.

Vi
polymerase

—> Capsomeres
making up
capant

N
Prote spka

70-90 ren (diameten)

©) Infiuenza viruses, memiiikl d] laumhaaa T4, seperti
3Mpiop ekstarnal, dengan T-even” phages kinnya,
umpuKan gikoprotein, di sokiar | memiiki kapsid yang <omploks

b) Adenovirusus, memiik:
kapsid ikosatedral cengan

terdiri garl protein spike ol setiap vertex
mengeliingi satu molki! R [cormer). Kapsid mengancung kapsid yang mengandung Yooy o sl eta
Baliks, dengan bant oty DhA bescabang gands | delapn kompleks peatein RMA | iosahedral dan spparatus ekor
kesehiruhan dast batsng kaki. ganda- helkal, masing-masing ONA T4 bercabang ganda
‘ terkait dengan polimerasa virus tertidup o kepala.

Gambar 1.1 Macam-macam bentuk virus
(Sumber: Campbell et al., 2020)

D. Struktur Virus
Virus tidak termasuk sel (aseluler), karena tidak

memiliki bagian-bagian sel seperti dinding sel, membran
sel, sitoplasma, inti sel, dan organel-organel lainnya.
Partikel virus yang lengkap disebut virion. Secara umum,
struktur virus diwakili oleh bakteriofag yang berbentuk
seperti huruf T. Berikut gambar 1.2 struktur virus

bakteriofag.
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Capsid: o
Head 3 DNA
Tail —_

-

sheath iR

Gambar 1.2 Struktur virus bakteriofag
(Sumber: Campbell et al.,, 2020)

Struktur dari bakteriofag yaitu sebagai berikut.

1.

Kepala

Kepala merupakan bagian dalam kepala virus berisi
asam nukleat, sedangkan bagian luarnya diselubungi
oleh kapsid. Kepala virus bakteriofag berbentuk

polihedral dengan jenis asam nukleat DNA.

. Leher

Leher merupakan bagian yang menghubungkan kepala
dan ekor. Leher juga menjadi saluran keluarnya asam

nukleat menuju ekor.

. Ekor

Ekor merupakan bagian yang berfungsi untuk
menempel pada sel inang. Ekor terdiri atas serabut ekor
dan lempeng dasar. Serabut ekor berfungsi melekatkan
diri pada sel inang. Sementara itu, lempeng dasar yang
berisi jarum penusuk berfungsi untuk menginjeksikan

DNA ke dalam sel inang.
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E. Reproduksi Virus
1. Daur Litik
Daur litik yaitu siklus reproduksi yang pada
akhirnya menyebabkan kematian sel inang. Istilah lisis
mengacu pada tahapan akhir dari infeksi, yaitu saat sel
inang bakteri lisis atau pecah dan melepaskan fage yang
dihasilkan di dalam sel inang tersebut. Proses ini
melibatkan beberapa tahapan. Berikut penjelasan per
tahapnya.
a. Penempelan (Adsorpsi)
Tahap pertama dari daur litik yaitu penempelan virus
ke permukaan sel inang. Virus ini memiliki protein
khusus yang berikatan dengan reseptor di
permukaan sel inang. Saat virus dan sel inang
berikatan, virus menempel erat pada sel inang untuk
melanjutkan proses selanjutnya.
b. Penetrasi
Setelah menempel pada sel inang, virus akan
melepaskan materi genetiknya, yang bisaberupa DNA
atau RNA, ke dalam sel inang. Proses ini
memungkinkan materi genetik virus masuk ke dalam
sel inang dan menyusup ke inti sel.
c. Replikasi
Tahap ketiga yaitu replikasi atau perkembangbiakan

virus di dalam sel inang. Materi genetik virus yang
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telah masuk ke inti sel akan menggunakan mesin sel
inang untuk menghasilkan lebih banyak salinan dari
dirinya sendiri. Ini termasuk sintesis protein virus,
pembentukan bagian-bagian virus, dan perakitan
virus yang baru.

d. Perakitan (Pengemasan)
Setelah terbentuk, bagian-bagian virus yang baru
diproduksi tersebut akan dirakit menjadi partikel
virus yang lengkap. Selama proses perakitan ini, virus
baru dikemas dalam kapsid, lapisan pelindung yang
terbuat dari protein, dan dikelilingi oleh selubung
yang dapat berasal dari sel inang.

e. Pelepasan (Lisis)
Tahap terakhir dari daur litik yaitu pelepasan virus
baru dari sel inang. Proses ini terjadi dengan sel inang
pecah atau meledak (lisis), yang menyebabkan rilis
virus-virus baru ke dalam lingkungan sekitarnya.
Virus-virus baru ini kemudian siap untuk menyerang

sel-sel inang lainnya dan mengulangi siklus daur litik.

2. Daur Lisogenik
Daur lisogenik adalah salah satu dari dua daur hidup
virus. Dalam daur lisogenik, virus mengintegrasikan

dirinya ke dalam sel inangnya dan tetap berada dalam
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keadaan laten atau tidak aktif selama beberapa waktu.

Berikut penjelasan proses daur lisogenik pada virus.

a. Penempelan (Adsorpsi)
Proses dimulai ketika virus menempel pada
permukaan sel inangnya. Virus memiliki protein yang
disebut protein kapsid yang berfungsi untuk
berikatan dengan reseptor khusus di permukaan sel
inang. Setiap jenis virus memiliki spesifisitas tertentu
terhadap jenis sel yang dapat diinfeksi.

b. Penetrasi
Setelah menempel, virus menginfeksi materi
genetiknya ke dalam sel inang. Jenis materi genetik
yang dimiliki oleh virus dapat berupa DNA atau RNA,
dan ini bergantung pada jenis virusnya. Setelah
materi genetik masuk ke dalam sel inang, daur
lisogenik berbeda dari daur litik karena virus tidak
langsung mengambil alih sel inang.

c. Integrasi (Proses Lisogenik)
Setelah masuk ke dalam sel inang, materi genetik
virus yang disebut DNA atau RNA viral diintegrasikan
ke dalam kromosom sel inang oleh enzim khusus
yang disebut integrasi. Proses ini menyebabkan virus
menjadi bagian dari sel inang, dan DNA atau RNA viral
disebut provirus. Dalam bentuk ini, virus berada

dalam keadaan laten dan tidak aktif.
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d. Replikasi Bersamaan
Ketika sel inang melakukan replikasi. normalnya
provirus yang terintegrasi juga direplikasi bersama
dengan kromosom sel inang. Hal ini menyebabkan
perbanyakan materi genetik virus secara pasif dalam
populasi sel inang tanpa menunjukkan gejala
penyakit.

e. Aktivasi (Induksi)
Pada suatu waktu, kondisi lingkungan tertentu atau
faktor internal dapat mengaktifkan provirus. Faktor-
faktor ini dapat berupa paparan radiasi, stress,
perubahan hormonal, atau infeksi oleh virus lain.
Aktivasi provirus menyebabkan virus Kkeluar dari
keadaan laten dan masuk ke dalam daur litik.

f. Reproduksi Virus Aktif (Biosintesis dan
Pembuatan Partikel Virus)
Setelah aktivasi, virus mulai mengendalikan sel inang
untuk mensintesis komponen-komponen virus baru.
Virus memerintahkan sel inang untuk memproduksi
komponen-komponen virus seperti protein kapsid,
enzim, dan asam nukleat. Komponen-komponen ini
kemudian dirakit menjadi partikel virus yang utuh.

g. Pelepasan (Lisis)
Ketika reproduksi virus aktif telah selesai, virus

meninggalkan sel inang dengan cara menghancurkan
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sel inangnya dalam proses yang disebut lisis. Dalam
proses lisis ini, sel inang pecah dan melepaskan
partikel-partikel virus baru yang siap untuk
menginfeksi sel-sel lain.

Berikut gambar 1.3 reproduksi virus secara litik dan

lisogenik
DNA . . Selanak
Fage ¥ Fage mznemp?l pada sel inang dengan profage
dan menyuntikkan DNA nya.

Peilemb Banyak divisi sel menghasilkan
SerabutEkor | erkembangan pomilasi besar bakteri yang

FagoA % v DNA Fage = = n i
g A N feksi d fage.
g Terkadang, profage keluar TR FEn R AR
Kramosom dari kromosom bakteri dan
Bakteri memulai sildus litik.
= B

m@@\ @% siklus Litik
= Fakor-faktor tertentu B:lktri berproduksecara

Sel lisis, melepaskan fage menentukan apakah normal, menyalin profage dan

Siklus litik Atay Siklus lisogenik ik meneruskannya ke sel anak,
\ dilnduks] dimulai b /

DNA fage baru dan protein DNA fage terintegrasike
disintesis serta dikumpulkan dalam krom‘usnm bakteri,
sendirl menjadi fage. menjadi profage.

Gambar 1.3 Reproduksi virus
(Sumber: Campbell et al.,, 2020)

F. Peranan Virus
Sebagian besar virus memang merugikan karena
merupakan parasit intraseluler obligat pada sel hidup. Akan
tetapi, ada beberapa virus yang dapat dimanfaatkan untuk
meningkatkan kesejahteraan hidup manusia. Di antaranya

adalah sebagai berikut.



165

. Pembuatan vaksin protein. Selubung virus dapat
digunakan sebagai protein khusus yang akan memacu
terbentuknya respons kekebalan tubuh untuk melawan
suatu penyakit.

. Digunakan dalam pembuatan rekayasa genetika,
misalnya untuk terapi gen.

. Pengobatan secara biologis, yaitu dengan melemahkan
atau membunuh bakteri, jamur, atau protozoa yang
bersifat patogen.

. Pembuatan perangkat elektronik. Tim ilmuwan dari John
Innes Center di Inggris berhasil menginokulasi partikel
virus dan mencampurnya dengan senyawa besi (Fe)
untuk membuat kapasitor (alat penyimpan energi
listrik).

. Pemberantasan hama tanaman. Misalnya Baculovirus
yang digunakan untuk biopestisida. Biopestisida ini
tidak mencemari lingkungan.

. Produksi interferon, yaitu sejenis senyawa yang mampu

mencegah replikasi virus di dalam sel induk.
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G. Pencegahan dan Pengobatan Virus
Pencegahan terhadap infeksi virus dapat dilakukan
melalui dua cara, yaitu pemberian vaksin (vaksinasi) dan
penerapan pola hidup sehat.
1. Vaksin

Vaksin merupakan suspensi mikroorganisme antigen

(misalnya virus atau bakteri patogen) yang

permukaannya atau toksinnya telah dimatikan atau

dilemahkan. Vaksin bekerja efektif terhadap penyakit
yang disebabkan oleh mikroorganisme patogen,
termasuk virus. Prinsip dasar dari penggunaan vaksin
adalah tubuh menghasilkan antibodi untuk melawan
serangan virus atau bakteri.

2. Penerapan pola hidup sehat

Pola hidup sehat dapat diterapkan untuk mencegah

terjadinya infeksi virus. Cara- cara yang bisa dilakukan

antara lain yaitu sebagai berikut.

a. Sering mencuci tangan, karena dapat menghilangkan
berbagai kuman yang diperoleh dari binatang, tempat
kotor, atau benda-benda yang terkontaminasi virus.

b. Melakukan gerakan 3M plus, yaitu menguras bak
mandi, menutup tempat-tempat yang berpotensi
menampung air, mengubur sampah seperti botol, dan
menggunakan anti nyamuk untuk mencegah

perkembangbiakan nyamuk demam berdarah.
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c. Memastikan telah melakukan imunisasi dan vaksinasi

untuk diri sendiri dan keluarga.

d. Mengonsumsi makanan bergizi yang banyak

mengandung vitamin A, C, E, serta antioksi.

e. Olahraga teratur dan tidur yang cukup.

f. Menjaga pola makan yang teratur.

H. Penerapan Materi Virus dalam Konteks Argumentasi

Ilmiah

Virus yang menguntungkan dapat dimanfaatkan

untuk meningkatkan kesejahteraan hidup manusia,

sedangkan virus yang merugikan dapat menyebabkan

manusia, hewan, dan tumbuhan terserang penyakit, salah

satu penyakit yang menyerang manusia yaitu virus HIV

(Human Immunodeficiency Virus).

Klaim

Data

Vaksin virus corona (COVID-19) memiliki
peran krusial dalam mengendalikan
pandemi dan menyelamatkan nyawa.

Data dari World Health Organization
(2024), vaksin COVID-19 telah
mengurangi jumlah kasus infeksi, rawat
inap, dan kematian secara signifikan di
negara-negara yang telah mencapai

tingkat vaksinasi tinggi.
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Vaksin bekerja dengan merangsang
sistem kekebalan tubuh untuk mengenali
dan melawan virus tanpa menyebabkan
penyakit. Efektivitas vaksin dalam
mencegah infeksi dan komplikasi parah
dari COVID-19 telah didukung oleh
berbagai uji klinis dan studi lapangan
(Shahzamani et al.,, 2021).

Vaksin mRNA seperti Pfizer-BioNTech dan
Moderna memiliki tingkat efektivitas
lebih dari 90% dalam mencegah COVID-
19 yang bergejala, serta sangat efektif
dalam mencegah penyakit parah dan
kematian (Dickerman et al., 2022).
Meskipun vaksin sangat efektif, mereka
tidak 100% sempurna. Ada kasus-kasus
breakthrough di mana orang yang
divaksinasi penuh masih dapat terinfeksi
COVID-19, meskipun gejalanya biasanya
lebih ringan dibandingkan dengan

mereka yang tidak divaksinasi.
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Rebuttal : Vaksin dikembangkan terlalu cepat dan
oleh karena itu mungkin tidak aman.

Pengawasan ketat oleh badan-badan

pengatur global seperti FDA (Food and

Drug Administration) dan EMA (European

Medicines Agency), serta data keamanan

dari jutaan dosis yang telah diberikan,

menunjukkan bahwa manfaat vaksin jauh

melebihi risiko efek samping yang sangat

jarang terjadi (CDC, 2023).
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Lampiran 15 Soal dan Jawaban yang Terdapat di dalam
Game Edukasi
(SOAL 1)
Penggunaan Masker Saat Berolahraga di Masa Pandemi
Covid-19

Masker merupakan salah satu alat pencegahan paling
sederhana terhadap persebaran virus corona. Pandemi
penyakit virus corona (COVID-19) adalah penyakit menular
yang disebabkan oleh jenis virus terbaru dari (SARS-CoV-2)
yang berbentuk bulat. Ciri morfologi khusus yaitu selubung
memiliki bentuk seperti mahkota matahari dan memiliki satu
untai RNA positive sense mirip dengan mRNA inangnya.
Struktur virus corona terdiri dari spike (S), membrane (M),
nucleocapsid (N), envelope (E), dan RNA. Akibat pandemi
COVID-19, segala aktivitas di luar ruangan wajib menggunakan
masker, salah satunya ketika berolahraga. Terdapat beberapa
pendapat mengenai hal tersebut. Pegiat olahraga lari, Melanie
Putria memilih untuk tidak menggunakan masker saat
menjalankan latihan, karena tubuh membutuhkan banyak
oksigen. Organisasi kesehatan dunia (WHO) juga menghimbau
agar masyarakat tidak menggunakan masker saat olahraga
karena dapat menyebabkan sulit untuk mendapatkan oksigen.
Dokter Michael Triangto juga mengatakan penggunaan masker
saat olahraga memang dianjurkan, dengan catatan olahraga

yang dilakukan intensitas ringan hingga sedang.
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Referensi tambahan:

e https://m.cnnindonesia.com/gayahidup/2020060212562
8-255-508993 /sarandokter-dan-ahli-soal-penggunaan-
masker-saat-olahraga

e https://www.ncbi.nlm.nih.gov/books/NBK554776/

e https://www.who.int/europe/emergencies/situations/cov

id-19

Berdasarkan bacaan di atas, apakah kalian setuju
penggunaan masker saat berolahraga efektif dalam
mencegah persebaran virus Covid-19?

(Klik pilihan Setuju/Tidak Setuju, kemudian pilih jawaban yang
benar untuk mendukung klaim Anda sesuai dengan indikator

Argumentasi [Imiah).

[ SETUJU ] [ TIDAK SETUJU ]



https://m.cnnindonesia.com/gayahidup/20200602125628-255-508993/sarandokter-dan-ahli-soal-penggunaan-masker-saat-olahraga
https://m.cnnindonesia.com/gayahidup/20200602125628-255-508993/sarandokter-dan-ahli-soal-penggunaan-masker-saat-olahraga
https://m.cnnindonesia.com/gayahidup/20200602125628-255-508993/sarandokter-dan-ahli-soal-penggunaan-masker-saat-olahraga
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/books/NBK554776/
https://www.who.int/europe/emergencies/situations/covid-19
https://www.who.int/europe/emergencies/situations/covid-19
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[ SETUJU ]

Berikut pernyataan mengenai permasalahan di atas, pilihlah

pernyataan di bawah ini sesuai dengan indikator argumentasi

ilmiah!

1.

Masker dapat menyaring partikel udara, penggunaan
masker dapat mengurangi risiko penularan virus yang
dapat terjadi melalui droplet pernapasan selama aktivitas
fisik (CDC, 2023).

Penggunaan masker saat berolahraga dapat membantu
mengurangi penyebaran virus, kemungkinan efektif
penularannya berkurang sebesar 95%, terutama di
lingkungan yang padat atau ketika jarak sosial tidak dapat
dipertahankan (Catching et al., 2021).

World Health Organization (2020) merekomendasikan
penggunaan masker dalam situasi di mana jarak fisik tidak
dapat dipertahankan, termasuk saat berolahraga di tempat
umum.

Penggunaan masker saat berolahraga dapat menghambat
aliran wudara dan memperburuk kelelahan atau
ketidaknyamanan saat beraktivitas fisik (Das et al., 2023).
Namun, efektivitas masker dapat bervariasi tergantung
pada jenis olahraga yang dilakukan dan tingkat

intensitasnya. Penggunaan masker mungkin tidak selalu
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praktis atau nyaman untuk aktivitas olahraga yang sangat

intens.

1) Dari pernyataan di atas tentukan mana yang termasuk data!

a3 b.2 cl d4 e5

2) Dari pernyataan di atas tentukan
warrant!
a3 b.2 cl d4 e5

3) Dari pernyataan di atas tentukan
backing!
a3 b.2 ¢l d4 e5

4) Dari pernyataan di atas tentukan
qualifier!
a3 b.2 ¢l d.4 eb5

5) Dari pernyataan di atas tentukan
rebuttal!
a3 b.2 c.l d.4 eb5

mana yang termasuk

mana yang termasuk

mana yang termasuk

mana yang termasuk
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[ TIDAK SETUJU ]

Berikut pernyataan mengenai permasalahan di atas, pilihlah
pernyataan di bawah ini sesuai dengan indikator argumentasi
ilmiah!

1. Masker dapat membatasi aliran udara dan membuat
pernapasan menjadi lebih sulit, terutama selama aktivitas
fisik yang intens, penggunaan masker saat berolahraga
dapat meningkatkan risiko gangguan pernapasan dan
kelelahan (Salviano & Kevin Christian, 2021).

2. Meskipun penggunaan masker dapat membantu
melindungi dari penularan virus di lingkungan yang ramai,
penggunaan masker saat berolahraga dapat menghambat
performa fisik dan kenyamanan serta meningkatkan risiko
kelelahan.

3. Penggunaan masker selama berolahraga dapat mengurangi
jumlah oksigen yang masuk ke paru-paru dan
meningkatkan rasa sesak (Fukushi et al., 2021).

4. Penggunaan masker selama berolahraga dapat dilakukan
dengan aman, terutama jika dilakukan dengan benar dan
dalam situasi tertentu (Lott et al.,, 2022).

5. Penggunaan masker saat berolahraga dapat menyebabkan
penurunan performa fisik, meningkatkan risiko kelelahan,
dan mengganggu pernapasan. Data hasil dari empat puluh

lima penelitian dengan 1.264 peserta (708 Ilaki-laki)
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dilibatkan dalam tinjauan sistematis yaitu masker memiliki
dampak signifikan terhadap pertukaran gas saat dipakai
berolahraga dengan perbedaan penyerapan oksigen
(SMD-0,66, 95% CI-0,87 hingga-0,45), tekanan parsial
oksigen pasang surut akhir (MD-3,79 mmHg, 95% CI-5,46
hingga-2,12), produksi karbon dioksida (SMD-0,77, 95%
CI-1,15 hingga-0,39), dan tekanan parsial karbon dioksida
pasang surut akhir (MD 2,93 mmHg, 95% CI 2,01-3,86)
(Zheng et al., 2023).

1) Dari pernyataan di atas tentukan mana yang termasuk data!
a3 b2 cl1 d4 eb5

2) Dari pernyataan di atas tentukan mana yang termasuk
warrant!
a3 b2 cl1 d4 eb5

3) Dari pernyataan di atas tentukan mana yang termasuk
backing!
a3 b.2 c.l d4 e5

4) Dari pernyataan di atas tentukan mana yang termasuk
qualifier!
a3 b.2 c.l d4 e5

5) Dari pernyataan di atas tentukan mana yang termasuk
rebuttal!

a.3 b.2 cl d.4 e.5
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(SOAL 2)
Pro Kontra Vaksin COVID-19 yang Berasal dari China

Pemerintah berupaya untuk menghasilkan vaksin
COVID-19 di Indonesia. Uji Kklinis terus dilakukan untuk
mempercepat penemuan vaksin tersebut, salah satunya
didatangkan dari China. Menurut Kepala Komunikasi PT Bio
Farma Iwan Setiawan, alasan vaksin dibuat oleh China karena
Sinovac memiliki beberapa kesamaan dengan Bio Farma,
seperti: bentuk risetnya, teknologi serupa, dan produk Sinovac
yang sudah diakui WHO. Prof. Kusnadi mengatakan alasan
menggunakan vaksin dari China karena baru China yang
melakukan penilitian hingga ke fase Il dan harus cepat
menggunakan vaksin ini karena semakin banyak korban. Ketua
Persaudaraan Alumni 212 Novel Bamukmin menentang vaksin
tersebut. Menurutnya akan timbulnya virus baru yang lebih
berbahaya, karena vaksin berasal dari Negeri asal virus
ditemukan. Selain itu, Novel menganggap uji coba vaksin dapat
melumpuhkan generasi muda, karena China merupakan
Negara komunis. Berbeda dengan Anggota DPR RI Guspardi
Gaus tidak setuju dengan jumlah sukarelawan uji klinis vaksin
asal China, karena dirinya belum mendapatkan informasi
tentang jaminannya. Mengenai kehalalan produk vaksin juga
belum jelas dan seharusnya pemerintah melakukan kajian

terlebih dahulu.
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Referensi tambahan:
e https://www.liputan6.com/bisnis/read/4322082/begini-
perkembangan-uji-klinis-vaksin-covid-19-asal-china-di-

indonesia

Berdasarkan bacaan di atas, apakah kalian setuju
penggunaan vaksin Sinovac dari China merupakan pilihan
terbaik untuk Indonesia dalam menghadapi Covid-19?

(Klik pilihan Setuju/Tidak Setuju, kemudian pilih jawaban yang
benar untuk mendukung klaim Anda sesuai dengan indikator

Argumentasi [Imiah).

[ SETUJU ] [ TIDAK SETUJU J



https://www.liputan6.com/bisnis/read/4322082/begini-perkembangan-uji-klinis-
https://www.liputan6.com/bisnis/read/4322082/begini-perkembangan-uji-klinis-
https://www.liputan6.com/bisnis/read/4322082/begini-perkembangan-uji-klinis-vaksin-covid-19-asal-china-di-indonesia
https://www.liputan6.com/bisnis/read/4322082/begini-perkembangan-uji-klinis-vaksin-covid-19-asal-china-di-indonesia
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[ SETUJU ]

Berikut pernyataan mengenai permasalahan di atas, pilihlah
pernyataan di bawah ini sesuai dengan indikator argumentasi
ilmiah!

1. Vaksin telah melalui uji klinis yang ketat dan menunjukkan
tingkat efikasi yang tinggi, dapat disimpulkan bahwa vaksin
ini aman dan efektif dalam mencegah penularan virus
COVID-19 (Ghazy et al., 2022).

2. Keamanan dan efikasi vaksin COVID-19 buatan China
merujuk pada kurangnya transparansi dalam pelaporan
data uji klinis serta keprihatinan tentang pengawasan
regulator. Mereka juga menyoroti insiden terisolasi efek
samping yang dilaporkan setelah pemberian vaksin (Hu et
al.,, 2023).

3. Namun, seperti halnya dengan semua vaksin, efektivitas dan
keamanan vaksin COVID-19 buatan China dapat bervariasi
tergantung pada faktor-faktor seperti dosis yang diberikan,
profil kesehatan individu, dan mutasi virus.

4. World Health Organization (2021) telah memberikan
persetujuan darurat untuk penggunaan beberapa vaksin
COVID-19 buatan perusahaan asal China, menunjukkan
bahwa vaksin tersebut memenuhi standar keamanan dan

efikasi yang diperlukan.
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5. Vaksin Sinovac dari China telah menyatakan tingkat efikasi
yang tinggi dalam mencegah penyakit COVID-19 dan
mengurangi tingkat keparahan gejala yaitu 67% berkhasiat
dalam mencegah gejala SARS-CoV-2, 85% mengurangi rawat
inap pasien, dan 80% mengurangi kematian (Malik et al,,
2022).

1) Dari pernyataan di atas tentukan mana yang termasuk data!
al b5 c¢3 d4 e?2

2) Dari pernyataan di atas tentukan mana yang termasuk
warrant!
al b5 ¢3 d4 e?2

3) Dari pernyataan di atas tentukan mana yang termasuk
backing!
al b5 c¢3 d4 e?2

4) Dari pernyataan di atas tentukan mana yang termasuk
qualifier!
a.l b.5 c.3 d4 e?2

5) Dari pernyataan di atas tentukan mana yang termasuk
rebuttal!

a.l b.5 c3 d.4 e 2
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[ TIDAK SETUJU ]

Berikut pernyataan mengenai permasalahan di atas, pilihlah
pernyataan di bawah ini sesuai dengan indikator argumentasi
ilmiah!

1. Kekhawatiran tentang transparansi data dan metodologi uji
klinis yang digunakan dalam pengembangan vaksin COVID-
19 buatan perusahaan asal China (Jalilian et al., 2023).

2. Vaksin Sinovac asal China masih memberikan perlindungan
yang signifikan terhadap penyakit COVID-19 dan dapat
membantu dalam upaya global untuk mengendalikan
pandemi (WHO, 2021).

3. Terdapat kekhawatiran terkait kemampuan vaksin tersebut
dalam memberikan perlindungan yang memadai terhadap
penyakit COVID-19, karena efikasi yang lebih rendah
(Dhama et al., 2021).

4. Efikasi vaksin COVID-19 buatan perusahaan asal China lebih
rendah daripada vaksin buatan perusahaan-perusahaan
lain yang telah disetujui oleh otoritas kesehatan dunia.
Beberapa penelitian telah mencoba mengevaluasi
efektivitas vaksin (VE) di dunia nyata. Uji coba COVID-19
fase III telah melaporkan VE yang tinggi untuk beberapa
vaksin melawan SARS-CoV-2. VE vaksin mRNA Pfizer-
BioNTech oleh perusahaan bioteknologi Jerman dilaporkan

sebesar 95%; Vaksin mRNA-1273 Moderna dari Amerika
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Serikat, 94,1%; Vaksin ChAdOx1 nCoV-19 Oxford-

AstraZeneca dari Inggris, 70,4%; dan vaksin tidak aktif yang

diserap CoronaVac dari China, 50,7% (Chakraborty et al,,

2023).

5. Namun, penting untuk diingat bahwa setiap vaksin memiliki

kelebihan dan kekurangan, dan keputusan terkait vaksinasi

harus didasarkan pada bukti ilmiah yang komprehensif dan

konsultasi dengan ahli kesehatan.

1) Dari pernyataan di atas tentukan mana yang termasuk data!

al b.5 c¢3 d4
2) Dari pernyataan di atas

warrant!

al b.5 c.3 d.4
3) Dari pernyataan di atas

backing!

al b.5 c¢3 d.4
4) Dari pernyataan di atas

qualifier!

a.l b.5 c¢.3 d4
5) Dari pernyataan di atas

rebuttal!

a.l b.5 c3 d.4

e 2

tentukan mana yang termasuk

e 2

tentukan mana yang termasuk

e.2

tentukan mana yang termasuk

e.2

tentukan mana yang termasuk

e.2
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(SOAL 3)
HIV/AIDS

Imunitas tubuh sangat penting untuk melawan
serangan berbagai penyakit. Penyakit yang dapat menyerang
sistem kekebalan (imunitas) tubuh salah satunya dapat kita
ketahui yakni HIV/AIDS. HIV/AIDS ternyata memiliki
perbedaan pengertian. HIV merupakan singkatan dari Human
Immunodeficiency Virus, yaitu sejenis virus yang menyerang
sistem kekebalan tubuh manusia. Sedangkan AIDS
merupakan singkatan dari Acquired Immunodeficiency
Syndrom, yaitu kumpulan gejala penyakit atau sindrom yang
didapat akibat oleh turunnya kekebalan tubuh yang
disebabkan oleh virus HIV. Human Immunodeficiency Virus
(HIV) dikelompokkan ke dalam genus Lentivirus dalam famili
Retroviridae, subfamili Orthoretrovirinae. Secara morfologi,
virus HIV berbentuk bulat. Tiap unit virus HIV memiliki
diameter sekitar 100 nm dan mengandung dua salinan genom
RNA yang dilapisi oleh protein nukleokapsid. Pada
permukaan kapsul virus terdapat glikoprotein
transmembran gp41 dan glikoprotein permukaan gp120. Di
antara nukleokapsid dan kapsul virus terdapat matriks
protein. Selain itu juga terdapat tiga protein spesifik untuk
virus HIV, yaitu enzim reverse transkriptase (RT), protease

(PR), dan integrase (IN).
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Reproduksi virus HIV pada tahap pertama mengalami
penempelan dan fusi, yaitu HIV menempel pada reseptor CD4
dan koreseptor (CCR5 atau CXCR4) pada permukaan sel T-
helper. Tahapan kedua transkripsi balik, yaitu setelah
memasuki sel, HIV melepaskan materi genetiknya (RNA),
enzim reverse transcriptase mengubah RNA HIV menjadi
DNA. Tahapan ketiga integrasi, yaitu DNA HIV yang baru
terbentuk kemudian masuk ke dalam inti sel dan berintegrasi
dengan DNA sel inang bantuan enzim integrase. Tahapan
keempat replikasi, yaitu setelah integrase, DNA HIV
terintegrasi (provirus) menggunakan mekanisme sel inang
untuk memproduksi RNA virus baru dan protein virus.
Tahapan kelima pemulaian dan pematangan, yaitu virion
baru keluar dari sel inang melalui proses pemulaian,
membawa sebagian membran sel inang yang menjadi amplop
virus. Enzim protease memotong protein virus menjadi
bentuk aktif yang matang.

Penderita HIV/AIDS mengalami kelemahan imunitas
yang menyebabkan berbagai penyakit dapat dengan mudah
menyerang (infeksi oportunistik) dan menjadi sangat
berbahaya bagi kesehatan individu tersebut. Individu yang
menderita HIV/AIDS dapat kita sebut dengan ODHA yaitu
orang dengan HIV/AIDS. Di Indonesia sendiri permasalahan
HIV/AIDS menjadi tantangan kesehatan yang kontroversial.

Cara pencegahan yang dapat kita lakukan diantaranya dengan
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menghindari penggunaan alat pribadi bersama orang lain,

menghindari penggunaan obat terlarang, menghindari

penggunaan jarum suntik bersama, melakukan hubungan
seksual yang aman, dan rutin melakukan skrining HIV.

Referensi:

e Ardhiyanti, Yulrina, Novita Lusiana., & Kiki Megasari.
2015. Bahan Ajar AIDS pada Asuhan Kebidanan.
Yogyakarta: Deepublish.

e https://www.who.int/news-room/fact-
sheets/detail /hiv-aids

e https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC492447

1/

Berdasarkan bacaan di atas, apakah Kkalian setuju
mempublikasikan sebagai status ODHA kepada
masyarakat?

(Klik pilihan Setuju/Tidak Setuju, kemudian pilih jawaban yang
benar untuk mendukung klaim Anda sesuai dengan indikator

Argumentasi [Imiah).

[ SETUJU ] [ TIDAK SETUJU ]



https://www.who.int/news-room/fact-sheets/detail/hiv-aids
https://www.who.int/news-room/fact-sheets/detail/hiv-aids
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC4924471/
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC4924471/
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[ SETUJU ]

Berikut pernyataan mengenai permasalahan di atas, pilihlah

pernyataan di bawah ini sesuai dengan indikator argumentasi

ilmiah!

1.

Mempublikasikan  status kesehatan @ ODHA dapat
meningkatkan risiko stigma dan diskriminasi serta
mengancam privasi serta keamanan mereka (Chan et al,

2008).

. Namun, penting untuk menghormati hak privasi dan

otonomi ODHA dalam mengambil Kkeputusan terkait
publikasi status kesehatan mereka, serta
mempertimbangkan dampak potensial dari paparan publik

terhadap informasi pribadi mereka.

. Joint United Nations Programme on HIV/AIDS (2023) telah

menegaskan bahwa memberikan ODHA kebebasan untuk
memilih untuk mempublikasikan status kesehatan mereka
sendiri adalah langkah penting dalam mendukung hak-hak
asasi manusia mereka dan mengurangi stigma terkait

HIV/AIDS.

. Mempublikasikan status kesehatan dapat menjadi langkah

awal untuk menciptakan lingkungan yang lebih inklusif dan
mendukung, karena transparansi status kesehatan ODHA
dapat membantu mengurangi stigma dan diskriminasi

terhadap mereka (Nyblade et al., 2009).
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5. Pentingnya pemberian dukungan kepada ODHA dalam
mempublikasikan status kesehatan mereka untuk
mengakhiri diskriminasi dan meningkatkan akses mereka
terhadap layanan kesehatan. Data persentase sebesar
91,5% peserta mengungkapkan status HIV mereka kepada
orang lain (Than et al., 2019).

1) Dari pernyataan di atas tentukan mana yang termasuk data!
a.2 b.5 ¢4 d.3 e.l

2) Dari pernyataan di atas tentukan mana yang termasuk
warrant!
a2 b5 c4 d3 el

3) Dari pernyataan di atas tentukan mana yang termasuk
backing!
a2 b5 c4 d3 el

4) Dari pernyataan di atas tentukan mana yang termasuk
qualifier!
a.2 b.5 c4 d3 el

5) Dari pernyataan di atas tentukan mana yang termasuk
rebuttal!

a.2 b.5 c4 d.3 e.l
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[ TIDAK SETUJU ]

Berikut pernyataan mengenai permasalahan di atas, pilihlah

pernyataan di bawah ini sesuai dengan indikator argumentasi

ilmiah!

1.

Mereka seharusnya memiliki hak untuk memilih
mempublikasikan atau menyembunyikan status kesehatan
mereka demi menjaga privasi dan kesejahteraan mereka,
karena stigma dan diskriminasi yang masih ada terhadap
ODHA (Pashaeypoor et al., 2023).

Data dari National Institutes of Health (2021) menunjukkan
bahwa ODHA sering kali mengalami stigma dan
diskriminasi setelah mempublikasikan status kesehatan
mereka, yang dapat berdampak negatif pada kesejahteraan

mental dan fisik mereka.

. Mempublikasikan status kesehatan ODHA dapat membantu

mengakhiri stigma dan meningkatkan kesadaran
masyarakat tentang HIV/AIDS (Chautrakarn et al,, 2023).
Pentingnya menghormati privasi dan otonomi ODHA dalam
mengambil keputusan terkait publikasi status kesehatan
mereka (Wright, 2013)

Namun, penting untuk diingat bahwa setiap individu
memiliki pengalaman dan preferensi yang unik, dan

keputusan terkait publikasi status kesehatan harus


https://chat.openai.com/c/sumber
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didasarkan pada kebutuhan dan keinginan masing-masing

individu.

1) Dari pernyataan di atas tentukan mana yang termasuk data!

a.2 b.5 c.4 d.3 e.l

2) Dari pernyataan di atas tentukan
warrant!
a2 b.5 ¢4 d.3 e.l

3) Dari pernyataan di atas tentukan
backing!
a2 b.5 ¢4 d.3 e.l

4) Dari pernyataan di atas tentukan
qualifier!
a2 b5 c4 d3 el

5) Dari pernyataan di atas tentukan
rebuttal!
a2 b.5 ¢4 d.3 el

Adaptasi dari:

mana yang termasuk

mana yang termasuk

mana yang termasuk

mana yang termasuk

e Putriana, F. (2021). Hubungan antara Kemampuan Literasi Sains

dengan Keterampilan Argumentasi Peserta Didik SMA pada

Materi Virus dengan modifikasi oleh penulis.

e Mulatsih. (2022). Analisis Kemampuan Argumentasi Mahasiswa

Terhadap Isu Sosiosaintifik HIV/AIDS dengan modifikasi oleh

penulis.
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Lampiran 16 Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Media

No. Aspek Indikator Jumlah
Indikator
1. Penyajian a. Penampilan dan tata letak 1
b. Kesesuaian gambar 1
dengan materi
c. Kesesuaian media dengan 1
karakteristik materi
d. Tampilan warna 1
e. Tampilan huruf 1
f. Tampilan interaktif 1
g. Backsound 2
h. Background 1
2. Kemudahan a. Kemudahan 1
pengoperasian mengoperasikan media
b. Kepraktisan penggunaan 1
media
3. Keterlaksanaan| a. Kegunaan media 1
b. Portabilitas penggunaan 1
media
Total Indikator 13
Adaptasi dari:

Badan Standar Nasional Pendidikan (2006) Instrumen Penilaian

Buku Teks Pelajaran Pendidikan Dasar dan Menengah.

Rizki Agung Sambodo (2014). Pengembangan Mobile Learning (M.
Learning) Berbasis Android untuk Siswa Kelas XI SMA/MA dengan

modifikasi oleh penulis.
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Lampiran 17 Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Materi

No. Aspek Indikator Jumlah
Indikator
1. Kelayakanisi | a. Kedalaman materi 1
Kebenaran konsep 1
c. Kelogisan dan sistematika 1
uraian
d. Kesesuaian materi dengan 1

Capaian Pembelajaran (CP)
dan Tujuan Pembelajaran

(TP)
2. Kebahasaan a. Ketepatan tata Bahasa 1
b. Penggunaan Bahasa yang 1
tidak menimbulkan makna
ganda
c. Konsistensi  penggunaan 1
istilah
d. Kesesuaian dengan tingkat 1
perkembangan siswa
e. Ketepatan penulisan nama 1
ilmiah/asing
Total Indikator 9

Adaptasi dari:
Badan Standar Nasional Pendidikan. 2006. Instrumen Penilaian Buku
Teks Pelajaran Pendidikan Dasar dan Menengah dengan modifikasi

oleh penulis.




191

Lampiran 18 Kisi-Kisi Instrumen Validasi Argumentasi

IImiah
No. Aspek Indikator Jumlah
Indikator
1. | Argumentasi | a. Klaim (Claim) 1
[Imiah b. Data (Ground) 1
c. Pembenaran (Warrant) 1
d. Pendukung (Backing) 1
e. Kualifikasi (Qualifiers) 1
f. Penolakan (Rebuttal) 1
Total Indikator 6
Adaptasi dari:

Badan Nasional Pendidikan (BSNP). Aspek argumentasi bersumber
dari Toulmin Argumentation Pattern (TAP) (Toulmin, 2003) dengan

modifikasi oleh penulis.
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Lampiran 19 Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Literasi

Digital
No. Aspek Indikator Jumlah
Indikator
1. | Literasi a. Functional Skill and Beyond 1
Digital b. Creativity 1
c. Collaboration 1
d. Communication 1
e. The Ability to find and select 1
Information
f. Critical Thinking and 1
Evaluation
g. Cultural and Social 1
Understanding
h. E-Safety 1
Total Indikator 8
Adaptasi dari:

Digital Literacy Across the Curriculum (2010) dengan modifikasi oleh

penulis.
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Lampiran 20 Kisi-Kisi Instrumen Tanggapan Guru Biologi

No Aspek Indikator Jumlah
Indikator
1.| Kelayakan isi a. Kedalaman materi 1
b. Kebenaran konsep 1
c. Kelogisan dan sistematika 1
uraian
d. Kesesuaian materi dengan 1
Capaian Pembelajaran (CP)
dan Tujuan Pembelajaran
(TP)
2.| Kebahasaan a. Ketepatan tata Bahasa 1
b. Penggunaan Bahasa yang 1
tidak menimbulkan makna
ganda
c. Konsistensi penggunaan 1
istilah
d. Kesesuaian dengan tingkat 1
perkembangan siswa
e. Ketepatan penulisan nama 1
ilmiah/asing
3.| Penyajian a. Penampilan dan tata letak 1
b. Kesesuaian gambar dengan 1
materi
c. Kesesuain media dengan 1
karakteristik materi
d. Tampilan warna 1
e. Tampilan huruf 1
f. Tampilan interaktif 1
g. Backsound 2
h. Background 1
4.| Kemudahan a. Kemudahan 1
pengoperasian mengoperasikan media
b. Kepraktisan  penggunaan 1
media
5.| Keterlaksanaan | a. Kegunaan media 1
b. Portabilitas penggunaan 1
media
Total Indikator 22
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Adaptasi dari:
Badan Standar Nasional Pendidikan (2006) Instrumen Penilaian
Buku Teks Pelajaran Pendidikan Dasar dan Menengah.
Rizki Agung Sambodo (2014). Pengembangan Mobile Learning (M-
Learning) Berbasis Android untuk Siswa Kelas XI SMA/MA dengan

modifikasi oleh penulis.
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Lampiran 21 Kisi-Kisi Instrumen Uji Skala Kecil

No. Indikator Nomor Butir Jumlah Butir
1. Kemudahan 1,2 2
Pengoperasian
2. Penyajian 3,4,5,6,7,dan 8 6
Jumlah Indikator 8
Adaptasi dari:

Badan Standar Nasional Pendidikan (2006) Instrumen Penilaian
Buku Teks Pelajaran Pendidikan Dasar dan Menengah.

Rizki Agung Sambodo (2014). Pengembangan Mobile Learning (M-
Learning) Berbasis Android untuk Siswa Kelas XI SMA/MA dengan

modifikasi oleh penulis.
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Lampiran 22 Instrumen Validasi Ahli Media

INSTRUMEN VALIDASI AHLI MEDIA
A. Lembar Validasi

Judul : Pengembangan Game Edukasi

Penelitian Berbasis Aplikasi Android untuk
Melatih Literasi Digital dan
Keterampilan Argumentasi Ilmiah
Siswa Kelas X SMA pada Materi
Virus dan Peranannya

Peneliti :  Nada Oktavia Putri (2008086052)

Prodi : Pendidikan Biologi

Instansi : UIN Walisongo Semarang

Validator
Nama
Instansi

Hari/Tanggal

Bapak/Ibu yang saya hormati

Saya sebagai peneliti memohon bantuan kepada
Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi berikut ini.
Lembar validasi ini ditujukan untuk mengetahui penilaian
Bapak/Ibu selaku Ahli Media terhadap produk media

pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti. Pendapat,
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saran, kritikan, dan penilaian yang telah Bapak/Ibu berikan
sangat bermanfaat dan berarti bagi peneliti untuk
memperbaiki dan meningkatkan kualitas produk media
pembelajaran ini. Oleh karena itu, atas kesediaan
Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi dibawabh ini, saya

ucapkan terima kasih.

. Petunjuk Penilaian

Lembar validasi ini dimaksudkan untuk menganalisis
pendapat Bapak/Ibu selaku validator Ahli Media terhadap
kelayakan produk Media Pembelajaran Biologi berupa
Game Edukasi Berbasis Aplikasi Android untuk Melatih
Literasi Digital dan Keterampilan Argumentasi [lmiah Siswa

SMA dengan cara sebagai berikut:
1. Berilah tanda Checklist (v) pada kolom yang Bapak/Ibu
anggap sesuai dengan aspek yang ada, dengan kriteria

penilaian sebagai berikut:

Tabel Skala Likert
No. Skor Keterangan
1. 5 Sangat Baik (SB)
2. 4 Baik (B)
3. 3 Cukup (C)
4. 2 Kurang Baik (KB)
5. 1 Sangat Kurang Baik (SKB)

(Ernawati & Sukardiyono, 2017)
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2. Jika terdapat komentar, kritik, dan saran yang ingin

Bapak/Ibu sampaikan, silahkan disampaikan pada

kolom yang telah disediakan.

C. Tabel Instrumen Penilaian Ahli Media

No. Indikator Deskripsi Penilaian
1 2 (3|45
SKB| KB |C|B | SB
Aspek Penyajian
1. | Penampilan Tata letak menu
dan tata letak | harmonis dan sesuai
2. | Kesesuaian Gambar yang digunakan
gambar untuk pemahaman
dengan materi | konsep cukup jelas dan
sesuai dengan materi
3. | Kesesuaian Media pembelajaran
media dengan | sesuai dengan
karakteristik karakteristik materi virus
materi
4. | Tampilan Warna yang digunakan
warna pada menu ditampilkan
dengan warna yang
kontras dapat membantu
memperjelas fungsi
5. | Tampilan Penggunaan variasi huruf
huruf tidak berlebihan
6. | Tampilan Media pembelajaran
interaktif biologi interaktif untuk
pembelajaran
7. | Backsound Musik yang digunakan
tidak mengganggu
8. Suara yang digunakan
pada button sudah tepat
9. | Background Tampilan  Background
sesuai dengan materi
yang disajikan
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Aspek Kemudahan Pengoperasian

10. | Kemudahan Media pembelajaran
pengoperasian | biologi mudah untuk
media dioperasikan

11. | Kepraktisan Media pembelajaran
penggunaan biologi praktis digunakan
media

Aspek Keterlaksanaan

12. | Kegunaan Media pembelajaran

Media biologi dapat digunakan
siswa sebagai sarana
belajar yang
menyenangkan

13. | Portabilitas Media pembelajaran
Penggunaan biologi bisa digunakan
Media kapan saja dan dimana

saja

Adaptasi dari:

Badan Standar Nasional Pendidikan (2006) Instrumen Penilaian
Buku Teks Pelajaran Pendidikan Dasar dan Menengah.

Rizki Agung Sambodo (2014). Pengembangan Mobile Learning (M.
Learning) Berbasis Android untuk Siswa Kelas XI SMA/MA dengan

modifikasi oleh penulis.

D. Kritik dan Saran
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. Rumus dan Tabel Kriteria Penilaian
Penilaian menggunakan skala likert untuk menganalisis
hasil validasi produk yang dilakukan oleh validator. Adapun
perhitungannya menggunakan rumus sebagai berikut

Arifin, 2010):

P :%V—Rx 100%

Keterangan:

P
>R
N

Persentase respon
Jumlah jawaban yang diberikan
Jumlah skor maksimal

Setelah penilaian produk selesai dan mendapatkan
persentase kelayakan, kemudian diinterpretasikan ke

dalam kategori kelayakan berdasarkan tabel berikut:

Tabel Kriteria Kelayakan Media Pembelajaran

No. Tingkat Kriteria Keterangan
Pencapaian
1. 81%-100% Sangat Layak Tidak revisi
2. 61%-80% Layak Dapat digunakan

dengan revisi

3. 41%-60% Kurang Layak Cukup banyak revisi

4. 21%-40% Tidak Layak Banyak revisi

5. 0%-20% Sangat Tidak Revisi total
Layak

(Ernawati & Sukardiyono, 2017)
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F. Hasil Persentase

G. Kesimpulan
Checklist Syarat Ketuntasan Minimal (SKM) Pengembangan
Game Edukasi Berbasis Aplikasi Android untuk Melatih
Literasi Digital dan Keterampilan Argumentasi [lmiah Siswa
ini dinyatakan:
a. Layak digunakan tanpa revisi
b. Layak digunakan dengan revisi
c. Tidak layak digunakan

Catatan: Harap dilingkari salah satu pilihan diatas

Semarang,............2024
Validator Ahli Media
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Lampiran 23 Instrumen Validasi Ahli Materi

INSTRUMEN VALIDASI AHLI MATERI

A. Lembar Validasi
Judul

Penelitian

Peneliti
Prodi

Instansi

Validator
Nama
Instansi

Hari/Tanggal

Pengembangan Game Edukasi
Berbasis Aplikasi Android untuk
Melatih  Literasi  Digital dan
Keterampilan Argumentasi Ilmiah
Siswa Kelas X SMA pada Materi Virus
dan Peranannya

Nada Oktavia Putri (2008086052)
Pendidikan Biologi

UIN Walisongo Semarang

Bapak/Ibu yang saya hormati

Saya sebagai peneliti memohon bantuan kepada

Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi berikut ini.

Lembar validasi ini ditujukan untuk mengetahui penilaian

Bapak/Ibu selaku Ahli Materi terhadap produk media

pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti. Pendapat,
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saran, kritikan, dan penilaian yang telah Bapak/Ibu berikan
sangat bermanfaat dan berarti bagi peneliti untuk
memperbaiki dan meningkatkan kualitas produk media
pembelajaran ini. Oleh karena itu, atas kesediaan
Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi dibawabh ini, saya

ucapkan terima kasih.

. Petunjuk Penilaian
Lembar validasi ini dimaksudkan untuk menganalisis
pendapat Bapak/Ibu selaku validator Ahli Materi terhadap
kelayakan produk Media Pembelajaran Biologi berupa
Game Edukasi Berbasis Aplikasi Android untuk Melatih
Literasi Digital dan Keterampilan Argumentasi [lmiah Siswa
SMA dengan cara sebagai berikut:
1. Berilah tanda Checklist (v) pada kolom yang Bapak/Ibu
anggap sesuai dengan aspek yang ada, dengan kriteria

penilaian sebagai berikut:

Tabel Skala Likert
No. Skor Keterangan
1. 5 Sangat Baik (SB)
2. 4 Baik (B)
3. 3 Cukup (C)
4. 2 Kurang Baik (KB)
5 1 Sangat Kurang Baik (SKB)

(Ernawati & Sukardiyono, 2017)
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2. Jika terdapat komentar, kritik, dan saran yang ingin
Bapak/Ibu sampaikan, silahkan disampaikan pada
kolom yang telah disediakan.

. Tabel Instrumen Penilaian Ahli Materi

No. Indikator Deskripsi Penilaian
1 2 34| 5
SKB| KB | C| B | SB

Aspek Kelayakan Isi

1. | Kedalaman Materi yang
materi disajikan sesuai
dengan tingkat
pemahaman
siswa

2. | Kebenaran Konsep yang
Konsep disajikan tidak
menimbulkan
banyak makna
dan sesuai
dengan definisi
yang berlaku

dalam ilmu
biologi
3. | Kelogisandan | Uraian  yang
sistematika digunakan logis
uraian dan sistematis
4. | Kesesuaian Media
materi dengan | pembelajaran
CP dan TP biologi sesuai
dengan
Capaian
Pembelajaran
(CP) dan
Tujuan

Pembelajaran
(TP)
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Aspek Kebahasaan

Ketepatan tata

Kalimat yang

Bahasa digunakan
dalam media
pembelajaran
sesuai dengan
kaidah dan tata
Bahasa
Indonesia yang
baik dan benar

Penggunaan Seluruh bahasa

Bahasa yang digunakan

Indonesia dalam media

yang baku pembelajaran
baku dan tidak
memuat bahasa
kiasan

Konsistensi Istilah yang

penggunaan digunakan

istilah dalam media
disajikan
secara
konsisten

Kesesuaian Bahasa yang

dengan tingkat | digunakan

perkembangan | dalam  media

siswa pembelajaran
sesuai dengan
tingkat
perkembangan
siswa

Ketepatan Nama

penulisan ilmiah/asing

nama dalam  media
ilmiah/asing pembelajaran

disajikan
secara tepat
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Adaptasi dari:
Badan Standar Nasional Pendidikan. 2006. Instrumen Penilaian
Buku Teks Pelajaran Pendidikan Dasar dan Menengah dengan

modifikasi oleh penulis.

. Kritik dan Saran

. Rumus dan Tabel Kriteria Penilaian

Penilaian menggunakan skala likert untuk menganalisis
hasil validasi produk yang dilakukan oleh validator. Adapun
perhitungannya menggunakan rumus sebagai berikut

(Arifin, 2010):

P :ZN—RXmO%

Keterangan:
p = Persentase respon
>R = Jumlah jawaban yang diberikan

N Jumlah skor maksimal
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Setelah penilaian produk selesai dan mendapatkan
persentase kelayakan, kemudian diinterpretasikan ke

dalam kategori kelayakan berdasarkan tabel berikut:

Tabel Kriteria Kelayakan Media Pembelajaran

No. Tingkat Kriteria Keterangan
Pencapaian
1. 81%-100% Sangat Layak Tidak revisi
2. 61%-80% Layak Dapat digunakan

dengan revisi

3. 41%-60% Kurang Layak Cukup banyak revisi

4. 21%-40% Tidak Layak Banyak revisi

5. 0%-20% Sangat Tidak Revisi total
Layak

(Ernawati & Sukardiyono, 2017)

F. Hasil Persentase

G. Kesimpulan
Checklist Syarat Ketuntasan Minimal (SKM) Pengembangan
Game Edukasi Berbasis Aplikasi Android untuk Melatih
Literasi Digital dan Keterampilan Argumentasi Ilmiah Siswa
ini dinyatakan:
a. Layak digunakan tanpa revisi
b. Layak digunakan dengan revisi

c. Tidak layak digunakan
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Catatan: Harap dilingkari salah satu pilihan diatas

Semarang,.........ccoeuue.

Validator Ahli Materi
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Lampiran 24 Instrumen Validasi Ahli Argumentasi [lmiah

INSTRUMEN VALIDASI AHLI ARGUMENTASI ILMIAH

A. Lembar Validasi
Judul

Penelitian

Peneliti
Prodi

Instansi

Validator
Nama
Instansi

Hari/Tanggal

Pengembangan Game Edukasi
Berbasis Aplikasi Android untuk
Melatih Literasi  Digital dan
Keterampilan Argumentasi Ilmiah
Siswa Kelas X SMA pada Materi Virus
dan Peranannya

Nada Oktavia Putri (2008086052)
Pendidikan Biologi

UIN Walisongo Semarang

Bapak/Ibu yang saya hormati

Saya sebagai peneliti memohon bantuan kepada

Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi berikut ini.

Lembar validasi ini ditujukan untuk mengetahui penilaian

Bapak/Ibu selaku Ahli Argumentasi Ilmiah terhadap

produk media pembelajaran yang dikembangkan oleh
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peneliti. Pendapat, saran, kritikan, dan penilaian yang telah
Bapak/Ibu berikan sangat bermanfaat dan berarti bagi
peneliti untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas
produk media pembelajaran ini. Oleh karena itu, atas
kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi

dibawabh ini, saya ucapkan terima kasih.

. Petunjuk Pengisian
Lembar validasi ini dimaksudkan untuk menganalisis
pendapat Bapak/Ibu selaku validator Ahli Argumentasi
[Imiah terhadap kelayakan produk Media Pembelajaran
Biologi berupa Game Edukasi Berbasis Aplikasi Android
untuk Melatih Literasi Digital dan Keterampilan
Argumentasi Ilmiah Siswa SMA dengan cara sebagai
berikut:
1. Berilah tanda Checklist (v) pada kolom yang Bapak/Ibu
anggap sesuai dengan aspek yang ada, dengan kriteria

penilaian sebagai berikut:

Tabel Skala Likert
No. Skor Keterangan
1. 5 Sangat Baik (SB)
2. 4 Baik (B)
3. 3 Cukup (C)
4. 2 Kurang Baik (KB)
5 1 Sangat Kurang Baik (SKB)

(Ernawati & Sukardiyono, 2017)
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2. Jika terdapat komentar, kritik, dan saran yang ingin

Bapak/Ibu sampaikan,

kolom yang telah disediakan.

silahkan disampaikan pada

C. Tabel Instrumen Penilaian Argumentasi Ilmiah

No. | Indikator Deskripsi Penilaian
1 2 |13|4|5
SKB | KB| C|B|SB
Aspek Argumentasi [lmiah
1. | Klaim Klaim disediakan dalam
(Claim) pilihan jawaban yang dapat
membantu siswa untuk
menanggapi suatu
permasalahan.
2. | Data Data yang disajikan sesuai
(Ground) dengan materi virus dan
peranannya untuk
mendukung Klaim siswa.
3. | Pembenaran | Terdapat pilihan jawaban
(Warrant) yang mendukung hubungan
antara data dan klaim.
4. | Pendukung | Informasi pendukung
(Backing) terhadap klaim yang dipilih
jika jawaban siswa benar.
5. | Kualifikasi Pilihan jawaban  yang
(Qualifiers) disediakan memberikan
kejelasan terhadap sejauh
mana klaim tersebut dapat
diterima atau berlaku.
6. | Penolakan Terdapat pilihan jawaban
(Rebuttal) yang melemahkan atau
menolak klaim.
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Adaptasi dari:
Badan Nasional Pendidikan (BSNP). Aspek argumentasi
bersumber dari Toulmin Argumentation Pattern (TAP) (Toulmin,

2003) dengan modifikasi oleh penulis.

. Kritik dan Saran

. Rumus dan Tabel Kriteria Penilaian

Penilaian menggunakan skala likert untuk menganalisis
hasil validasi produk yang dilakukan oleh validator. Adapun
perhitungannya menggunakan rumus sebagai berikut

(Arifin, 2010):

P :ZN—RXmO%

Keterangan:

p
>R
N

Persentase respon
Jumlah jawaban yang diberikan
Jumlah skor maksimal
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Setelah penilaian produk selesai dan mendapatkan
persentase kelayakan, kemudian diinterpretasikan ke

dalam kategori kelayakan berdasarkan tabel berikut:

Tabel Kriteria Kelayakan Media Pembelajaran

No. Tingkat Kriteria Keterangan
Pencapaian
1. 81%-100% Sangat Layak Tidak revisi
2. 61%-80% Layak Dapat digunakan dengan
revisi
3 41%-60% Kurang Layak Cukup banyak revisi
4. 21%-40% Tidak Layak Banyak revisi
5 0%-20% Sangat Tidak Revisi total
Layak

(Ernawati & Sukardiyono, 2017)

F. Hasil Persentase

G. Kesimpulan
Checklist ~ Syarat Ketuntasan Minimal (SKM)
Pengembangan Game Edukasi Berbasis Aplikasi Android
untuk Melatih Literasi Digital dan Keterampilan
Argumentasi [lmiah Siswa ini dinyatakan:
a. Layak digunakan tanpa revisi
b. Layak digunakan dengan revisi

c. Tidak layak digunakan
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Catatan: Harap dilingkari salah satu pilihan diatas

Semarang,.......c.ccceeiierirnenns

Validator Ahli Argumentasi [lmiah

NIP.
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Lampiran 25 Instrumen Validasi Ahli Literasi Digital

INSTRUMEN VALIDASI AHLI LITERASI DIGITAL
A. Lembar Validasi

Judul : Pengembangan Game Edukasi

Penelitian Berbasis Aplikasi Android wuntuk
Melatih  Literasi  Digital dan
Keterampilan Argumentasi Ilmiah
Siswa Kelas X SMA pada Materi Virus
dan Peranannya

Peneliti : Nada Oktavia Putri (2008086052)

Prodi : Pendidikan Biologi

Instansi :  UIN Walisongo Semarang

Validator
Nama
Instansi

Hari/Tanggal

Bapak/Ibu yang saya hormati

Saya sebagai peneliti memohon bantuan kepada
Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi berikut ini.
Lembar validasi ini ditujukan untuk mengetahui penilaian
Bapak/Ibu selaku Ahli Literasi Digital terhadap produk

media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti.
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Pendapat, saran, kritikan, dan penilaian yang telah
Bapak/Ibu berikan sangat bermanfaat dan berarti bagi
peneliti untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas
produk media pembelajaran ini. Oleh karena itu, atas
kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi

dibawabh ini, saya ucapkan terima kasih.

. Petunjuk Pengisian
Lembar validasi ini dimaksudkan untuk menganalisis
pendapat Bapak/Ibu selaku validator Ahli Literasi Digital
terhadap kelayakan produk Media Pembelajaran Biologi
berupa Game Edukasi Berbasis Aplikasi Android untuk
Melatih Literasi Digital dan Keterampilan Argumentasi
[Imiah Siswa SMA dengan cara sebagai berikut:
1. Berilah tanda Checklist (v) pada kolom yang Bapak/Ibu
anggap sesuai dengan aspek yang ada, dengan kriteria

penilaian sebagai berikut:

Tabel Skala Likert
No. Skor Keterangan
1 5 Sangat Baik (SB)
2. 4 Baik (B)
3. 3 Cukup (C)
4. 2 Kurang Baik (KB)
5. 1 Sangat Kurang Baik (SKB)

(Ernawati & Sukardiyono, 2017)
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2. Jika terdapat komentar, kritik, dan saran yang ingin

Bapak/Ibu sampaikan,

kolom yang telah disediakan.

C. Tabel Instrumen Penilaian Literasi Digital

silahkan disampaikan pada

No.

Indikator

Deskripsi

Penilaian

1
SKB

2 |3 4
KB |[C| B

Aspek Literasi Digital

Functional Skill
and Beyond

Melatih kemampuan
siswa dalam
Information and
Communication of
Technology (ICT)
yang berhubungan
dengan konten dari
berbagai media

Creativity

Disajikan  kegiatan
untuk melatih
kreativitas siswa

Collaboration

Disajikan  kegiatan
bekerja sama dalam
tim yang didukung
teknologi digital

Communication

Disajikan  kegiatan
untuk melatih
komunikasi siswa
dalam ruang digital

The Ability to
find and Select
Information

Referensi disajikan di
dalam media
pembelajaran untuk
melatih siswa dalam
mencari  informasi
materi

Critical Thinking
and Evaluation

Pilihan
disajikan

jawaban
untuk
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melatih siswa dalam
berpikir dan
mengevaluasi

Cultural and
Social
Understanding

Media pembelajaran
memuat menu video
tentang budaya
bersosial media
untuk melatih siswa
dalam memahami
budaya berinternet

E-Safety

Menjamin keamanan
saat pengguna
bereksplorasi,
berkreasi, dan
berkolaborasi

dengan teknologi
digital

Adaptasi dari:

Digital Literacy Across the Curriculum (2010) dengan modifikasi oleh

penulis.

D. Kritik dan Saran
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E. Rumus dan Tabel Kriteria Penilaian
Penilaian menggunakan skala likert untuk menganalisis
hasil validasi produk yang dilakukan oleh validator. Adapun
perhitungannya menggunakan rumus sebagai berikut

(Arifin, 2010):

P :%V—Rx 100%

Keterangan:

P
>R
N

Persentase respon
Jumlah jawaban yang diberikan
Jumlah skor maksimal

Setelah penilaian produk selesai dan mendapatkan
persentase kelayakan, kemudian diinterpretasikan ke
dalam kategori kelayakan berdasarkan tabel berikut:

Tabel Kriteria Kelayakan Media Pembelajaran

No. Tingkat Kriteria Keterangan
Pencapaian
1. 81%-100%  Sangat Layak Tidak revisi
2. 61%-80% Layak Dapat digunakan dengan
revisi
3. 41%-60%  Kurang Layak Cukup banyak revisi
4. 21%-40% Tidak Layak Banyak revisi
5 0%-20% Sangat Tidak Revisi total
Layak

(Ernawati & Sukardiyono, 2017)
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F. Hasil Persentase

G. Kesimpulan

Checklist ~ Syarat Ketuntasan Minimal (SKM)
Pengembangan Game Edukasi Berbasis Aplikasi Android
Untuk Melatih Literasi Digital dan Keterampilan
Argumentasi [Imiah Siswa ini dinyatakan:
a. Layak digunakan tanpa revisi
b. Layak digunakan dengan revisi
c. Tidak layak digunakan

Catatan: Harap dilingkari salah satu pilihan diatas

Semarang,..........ccvvens

Validator Ahli Literasi Digital

NIP.
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Lampiran 26 Instrumen Tanggapan Guru Biologi

INSTRUMEN TANGGAPAN GURU BIOLOGI
A. Lembar Penilaian
Judul : Pengembangan Game Edukasi
Penelitian Berbasis Aplikasi Android untuk
Melatih Literasi Digital dan
Keterampilan Argumentasi Ilmiah
Siswa Kelas X SMA pada Materi

Virus dan Peranannya

Peneliti :  Nada Oktavia Putri (2008086052)
Prodi : Pendidikan Biologi
Instansi : UIN Walisongo Semarang

Guru Biologi
Nama
Instansi : SMA Negeri 16 Semarang

Hari/Tanggal

Bapak/Ibu yang saya hormati

Saya sebagai peneliti memohon bantuan kepada
Bapak/Ibu untuk mengisi lembar penilaian berikut ini.
Lembar penilaian ini ditujukan untuk mengetahui penilaian
Bapak/Ibu selaku guru Biologi terhadap produk media

pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti. Pendapat,
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saran, kritikan, dan penilaian yang telah Bapak/Ibu berikan
sangat bermanfaat dan berarti bagi peneliti untuk
memperbaiki dan meningkatkan kualitas produk media
pembelajaran ini. Oleh karena itu, atas kesediaan
Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi dibawabh ini, saya

ucapkan terima kasih.

B. Petunjuk Pengisian
1. Berilah tanda Checklist (V) pada kolom yang sesuai
untuk menilai kualitas media pembelajaran biologi
berupa game edukasi berbasis aplikasi android, dengan

kriteria penilaian sebagai berikut:

Tabel Skala Likert
No. Skor Keterangan
1. 5 Sangat Baik (SB)
2. 4 Baik (B)
3. 3 Cukup (C)
4. 2 Kurang Baik (KB)
5. 1 Sangat Kurang Baik (SKB)

(Ernawati & Sukardiyono, 2017)

2. Jika terdapat komentar, kritik, dan saran yang ingin
Bapak/Ibu sampaikan, silahkan disampaikan pada

kolom yang telah disediakan.
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No. Indikator Deskripsi Penilaian
1 2 (3|4]| 5
SKB | KB | C| B | SB
Aspek Kelayakan Isi
1. | Kedalaman Materi yang disajikan
materi sesuai dengan tingkat
pemahaman siswa
2. | Kebenaran Konsep yang disajikan
Konsep tidak menimbulkan
banyak makna dan
sesuai dengan definisi
yang berlaku dalam
ilmu biologi
3. | Kelogisandan | Uraian yang digunakan
sistematika logis dan sistematis
uraian
4. | Kesesuaian Media  pembelajaran
materi dengan | biologi sesuai dengan
CP dan TP Capaian Pembelajaran
(CP) dan  Tujuan
Pembelajaran
Aspek Kebahasaan
5. | Ketepatan tata | Kalimat yang
Bahasa digunakan dalam
media  pembelajaran
sesuai dengan kaidah
dan tata Bahasa
Indonesia yang baik
dan benar
6. | Penggunaan Seluruh bahasa yang
Bahasa digunakan dalam
Indonesia media  pembelajaran
yang baku baku dan tidak memuat

bahasa kiasan
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7. | Konsistensi Istilah yang digunakan
penggunaan dalam media disajikan
istilah secara konsisten

8. | Kesesuaian Bahasa yang digunakan
dengan tingkat | dalam media
perkembangan | pembelajaran  sesuai
siswa dengan tingkat

perkembangan siswa

9. | Ketepatan Nama ilmiah/asing
penulisan dalam media
nama pembelajaran disajikan
ilmiah/asing secara tepat

Aspek Penyajian

10. | Penampilan Tata letak  menu
dan tata letak | harmonis dan sesuai.

11. | Kesesuaian Gambar yang
gambar digunakan untuk
dengan materi | pemahaman  konsep

cukup jelas dan sesuai
dengan materi.

12. | Kesesuaian Media  pembelajaran
media dengan | sesuai dengan
karakteristik karakteristik ~ materi
materi virus dan peranannya

13. | Tampilan Warna yang digunakan
warna pada menu ditampilkan

dengan warna yang
kontras dapat
membantu
memperjelas fungsi

14. | Tampilan Penggunaan variasi
huruf huruf tidak berlebihan

15. | Tampilan Media  pembelajaran
interaktif biologi interaktif untuk

pembelajaran

16. | Backsound Musik yang digunakan

tidak mengganggu
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17. Suara yang digunakan
pada button sudah
tepat

18. | Background Tampilan Background
sesuai dengan materi
yang disajikan

Aspek Kemudahan Pengoperasian
19. | Kemudahan Media  pembelajaran
pengoperasian | biologi mudah untuk
media dioperasikan
20. | Kepraktisan Media  pembelajaran
penggunaan biologi praktis
media digunakan
Aspek Keterlaksanaan
21. | Kegunaan Media  pembelajaran
Media biologi dapat
digunakan siswa
sebagai sarana belajar
yang menyenangkan
22. | Portabilitas Media  pembelajaran
Penggunaan biologi bisa digunakan
Media kapan saja dan dimana
saja
Adaptasi dari:

Badan Standar Nasional Pendidikan (2006) Instrumen Penilaian

Buku Teks Pelajaran Pendidikan Dasar dan Menengah.

Rizki Agung Sambodo (2014). Pengembangan Mobile Learning
(M-Learning) Berbasis Android untuk Siswa Kelas XI SMA/MA

dengan modifikasi oleh penulis.
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D. Kritik dan Saran

E. Rumus dan Tabel Kriteria Penilaian
Penilaian menggunakan skala likert untuk menganalisis
hasil validasi produk yang dilakukan oleh validator. Adapun
perhitungannya menggunakan rumus sebagai berikut

Arifin, 2010):

P =ZN—Rx100%

Keterangan:

P
>R
N

Persentase respon
Jumlah jawaban yang diberikan

Jumlah skor maksimal

Setelah penilaian produk selesai dan mendapatkan
persentase kelayakan, kemudian diinterpretasikan ke

dalam kategori kelayakan berdasarkan tabel berikut:
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Tabel Kriteria Kelayakan Media Pembelajaran

No. Tingkat Kriteria Keterangan
Pencapaian
1. 81%-100% Sangat Layak Tidak revisi
2. 61%-80% Layak Dapat digunakan
dengan revisi
3. 41%-60% Kurang Layak Cukup banyak revisi
4. 21%-40% Tidak Layak Banyak revisi
5. 0%-20% Sangat Tidak Revisi total
Layak

(Ernawati & Sukardiyono, 2017)

F. Hasil Persentase

G. Kesimpulan
Checklist Syarat Ketuntasan Minimal (SKM) Pengembangan
Game Edukasi Berbasis Aplikasi Android untuk Melatih
Literasi Digital dan Keterampilan Argumentasi [lmiah Siswa
ini dinyatakan:
a. Layak digunakan tanpa revisi
b. Layak digunakan dengan revisi
c. Tidak layak digunakan

Catatan: Harap dilingkari salah satu pilihan diatas
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Semarang,...................2024

Guru Biologi
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Lampiran 27 Instrumen Uji Skala Kecil

Nama Siswa

Kelas

A. Petunjuk Pengisian
1. Berilah tanda Checklist (V) pada kolom yang sesuai
untuk menilai kualitas media pembelajaran biologi
berupa game edukasi berbasis aplikasi android, dengan

kriteria penilaian sebagai berikut:

Tabel Skala Likert
No. Skor Keterangan
1. 5 Sangat Setuju (SS)
2. 4 Setuju (S)
3. 3 Kurang Setuju (KS)
4. 2 Tidak Setuju (TS)
5. 1 Sangat Tidak Setuju (STS)

2. Atas kesediaan dan bantuan siswa untuk mengisi angket
respon ini, saya sebagai peneliti mengucapkan terima

kasih.
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No.

Pernyataan

STS
1

KS

1.

Petunjuk penggunaan
mudah dipahami sehingga
saya dapat menggunakan
media pembelajaran
tentang virus dan
peranannya

Tombol yang disediakan
memudahkan saya
mengoperasikan media
pembelajaran tentang virus
dan peranannya

Materi pada media ini
dijelaskan dengan Bahasa
sederhana sehingga mudah
untuk dipahami

Jenis huruf, ukuran, dan
spasi yang digunakan
sesuai dan tidak
mengganggu sehingga
mudah untuk dibaca

Warna background, teks,
dan gambar serasi sehingga
saya merasa nhyaman
selama belajar dengan
media ini

Gambar yang disajikan
membuat  saya tidak
berpikir abstrak tentang
materi virus dan
peranannya

Saya senang belajar dengan
media game edukasi untuk
mempermudah
pemahaman konsep materi
virus dan peranannya
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8. | Media ini mendorong saya
untuk mencari informasi
lebih jauh tentang materi
virus dan peranannya

Adaptasi dari:

Badan Standar Nasional Pendidikan (2006) Instrumen Penilaian
Buku Teks Pelajaran Pendidikan Dasar dan Menengah.

Rizki Agung Sambodo (2014). Pengembangan Mobile Learning
(M-Learning) Berbasis Android untuk Siswa Kelas XI SMA/MA

dengan modifikasi oleh penulis.
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Lampiran 28 Hasil Validasi Ahli Media

INSTRUMEN VALIDASI AHLI MEDIA

A, Lembar Validasi
Judul Penelitian  : Pengembangan Game Edulasi Herbasis Aptikasi Android
untuk  Melatih  Literasi  Digital dan  Keterampilan
Argumentasi [lmiah Siswa Kelas X SMA pada Materi Virus

dan Peranannya

Peneliti ¢ Mada Oktavia Putri (2008086052)
Prodi o Pendidikan Biologi

Instansi : UIN Walisongo Semarang
Validator

Nama : Misa Rasyida M. Pd,

Instansi ¢ UIN Walisonge Semarang
Hari/Tanggal 1 1B Meizozg

Bapak/Ibu vang saya hormati

Saya sebagai peneliti memohon bantuan kepada Bapak/{bu untulk mengisi lembar
validasi berikut ini. Lembar validasi ini ditujukan untuk mengetahui penilaian Bapak /1hu
selaku Ahli Media terhadap produk media pembelajaran yang dikembangkan oleh
peneliti. Pendapat, saran, kritikan, dan penilaian yang telah Bapak/Ibu berikan sangat
bermanfaat dan berarti bagi peneliti untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas
preduk media pembelajaran ini. Oleh karena itu, atas kesediaan Bapak/1bu untuk mengisi

lembar validasi dibawah ini, saya ucapkan terima kasih,

B. Petunjuk Penilaian
Lembar validasi ini dimaksudkan untuk menganalisis pendapat Bapak/[bu selaku
validator Ahli Media terhadap kelayakan produk Media Pembelzjaran Biologi berupa
Game Edukasi Berbasis Aplikasi Android untulc Melatih Literasi Digital dan Keterampilan
Argumentasi limiah Siswa SMA dengan cara sebagai berilut:
1. Berilah tanda Checkiist (V] pada kolom vang Bapak/Ibu anggap sesuai dengan aspek

yang ada, dengan kriteria penilaian sebagai berikut:
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Tabel Skala Likert

NG Skor Kl.‘ll‘r.‘ll!g.‘-ll.l
2 5 Sangat Baik {SH)
_2 . 1 Bak (1]
.S 3 Cukup (€]
4, 2 Kurang Raik (K1)
s 2 __ Sangat Kurang Baik (K1)

{Ernawati & Sukardiyono, 2017)

2. Jika terdapat komentar, kritik, dan saran yang ingin Bapak/lbu sampaikan, silahlkan

disampaikan pada kolom yang telah disediakan.

C. Tabel Instrumen Penilaian Ahli Media

No. | Indikator Penilaian |
1 2 3 4 | 5
SKB KB C [ B | 58
1. | Penampilan Tataletak menu harmonis dan sesual 5
dan tataletak
2. | Kesesuaizn I
gambar dengan | kensep cukup jelas dan sesual dengan materd v
materi .
3. | Kesesuajan dengan
mediz dengan | karakteristik materi virus dan peranannya 7
karakteristik
materi
4. | Tampilan pada  menu
Warna ditampilkan dengan warna yang kontras o
dapat membantu memperjelas fungsi
5. | Tampilan huref | Penggunaan variasi huraf tidak berlebihan o
6. | Tampilan Media pembelajaran biologi interaktif untuk
interaktif s
7. | Backsound 5 3
a. Suarn yang dipunakan pada hutton sudah
v
8. | Background Tampilan Background sesuai dengan materi v
Aspek Kemudahan Pengoperasian
10. | Kemudahan Media pembelajaran biologi mudah uatuk )
PEngoperasian it
media v
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e
- Indikator Deskripsi Penllatin

1 23| 4|5
el =T | SKB | KB € D S
Kepraktisan | Media  pembelajaran biwslogr prakbs | |
Penggunaan digunakan
media

Aspek Ketﬂrlaksmla:m. '
Kegunaan Media pembelaaran binlagi dapat digamikan | |
Media siswa  sebapai  sarana  belajar yvang | g
menyenangkan | | | }> | |
13. | Portahilitas Media pembelajaran biologi bisa digunakan | | ‘ | \
Pengpunaan kapan saja dan dimana saja o
Media I I | |
e o SR 1 1
Adaptasi dari:
Badan Standar Nasional Pendidikan (2006) Instrumen Fenilaian Buku Teks Pelajaran Penchidilian Pasar dan
Menengah.

Rizki Agung Sambode [2014). Fengembangan Mobile Learaing {M. Learning) Berbasis Androicd wntuk Siswi
Kelas X1 $MA/MA dengan modifikasi oleh penulls.

. Kritik dan Saran ;

- Gunaliom, Sval pa par bab, en a,gmnr b araumetbe. |ria

- Aol pastlnn semua dungen duice yg ada ( tanpatible)

- ?ﬂrml&qn ‘9001 JﬂPM Ay G Gl d\nﬂaﬂ bake oltly sdwe {dﬁ{m‘f diglnes )
* Tahewe  wwsic ‘t\“isb Wty g ot i fwaL_.,w—m

- Tanbulalior, 010 puanblajaran gy dupet dolots dungan ok

. Rumus dan Tahel Kriteria Penilaian
Penilaian menggunakan skala likert untuk menganalisis hasil validasi produk yang

dilakukan oleh validator. Adapun perhitungannya menggunakan rumus sebagai berikut
Arifin, 2010):

LS
P ===x100%
Keterangan:
P = Persentase respon
ZR = Jumlah jawaban yang diberikan
N =

Jumiah skor maksimal
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Setela
h Penilaian produk selesai dan mendapatian persentase kelayakan. kemudian

diin >
terpretasikan ke dalam kategori kelayakan berdasarkan tabel berikut

_____Tabel Kriteria Kelayakan Media Pembelajaran

A S o —
—No. TingkatPencapaian ____ Krit T Keterangan
—L T ei%l00%  Songatbayak_____ _ Tidakvewisi
— 2 el%B0%  layak Dapat digunakan dengan revis!
‘—_":—% 1% 0% _ ang Layak Cukup hany ik r

Sangat Tidak Layak Reviss total as:

(Ernawatt & ukardivone, 2017}
F. Hasil Persentase

lj}m‘ % J

G. Kesimpulan
Checklist Syarat Ketuntasan Minimal (SKM} Pengembangan Geme Edukasi Berbasis

Aplikasi Android untuk Melatih Literasi Digital dan Keterampilan Argumentasi limiah
Siswa ini dinyatakan:
a. Layak digunakan tanpa revisi
b.\tl.ayak digunakan dengan revisi
¢. Tidak layak digunakan
Catatan: Harap dilingkari salah satu pilihan diatas

Semarang, 2.1 2024
Validator Ahli Media

(Nisa Rasyida M. Pd.)
NIP.198803122019032011
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Indikator
No. Validator Aspek Penyajian Aspek Kemudahan Pengoperasian | Aspek Keterlaksanaan
1(2|3[(4]|5|6|7]|8]|9 10 11 12 13
1. [Nisa Rasyida, M.Pd. 4 [ 3[4[4[4]3[3[3]4 4 4 4 4
Jumlah 4134443 ([3]3]+4 4 4 4 4
Jumlah Max Per-Indikator 5[5]5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
% Per-Indikator 80 | 60 | 80 | 80 | 80 | 60 | 60 | 60 | 80 80 80 80 80
Jumlah Seluruh Indikator 48
Jumlah Max Seluruh Indikator 65
% Keseluruhan 73,84
Kategori Keseluruhan Layak
% Rata-Rata Per-Aspek 71,11 80 80
Kategori Rata-Rata Per-Aspek Layak Layak Layak
% Rata-Rata Keseluruhan 77,03
Kategori Rata-Rata Keseluruhan Layak
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Lampiran 30 Hasil Validasi Ahli Materi

INSTRUMEN VALIDASI AHLI MATER]

A. Lembar Validasi

Judul Penelitian  : Pengembangan Gome Edukasi Berbasis Aplikasi Android
untuk  Melatih  Literasi  Digital dan  Keterampiian
Argumentasi Hmiah Siswa Kelas X SMA pada Materi Virus

dan Peranannya

Peneliti : Nada Oktavia Putri {2008086052)
Prodi : Pendidikan Biologi

Instansi + UIN Walisongo Semarang
Validator

Nama : Saifullah Hidayat S.Pd., M.Sc.
Instansi : UIN Walisongo Semarang
Hari/Tanggal  : Kamis_ [bMe 2084

Bapak/Tbu yang saya hormati )

Saya sebagai peneliti memohon bantuan kepada Bapak/Thu untuk mengisi lembar
validasi berikut ini. Lembar validasi ini ditujukan untuk mengetahui penilaian Bapak/lbu
selaku Ahli Materi terhadap produk media pembelajaran yang dikembangkan oleh
peneliti. Pendapat, saran, kritikan, dan penilaian yang telah Bapak/ibu berikan sangat
bermanfaat dan berarti bagi peneliti untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas
produk media pembelajaran ini. Oleh karena itu, atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi

lembar validasi dibawah ini, saya ucapkan terima kasih.

B. Petunjuk Penilaian
Lembar validasi ini dimaksudkan untuk menganalisis pendapat Bapak/lbu selaku
validator Ahli Materi terhadap kelayakan produk Media Pembelajaran Biologi berupa
Game Edukasi Berbasis Aplikasi Android untuk Melatih Literasi Digital dan Keterampilan
Argumentasi llmiah Siswa SMA dengan cara sebagai berikut:
1. Berilah tanda Checklist (V) pada kolom yang Bapak/lbu anggap sesuai dengan aspek

yang ada, dengan kriteria penilaian sebagai berikut:



Tabel Skala Likert

No. Skar Keterangan

1 5 Sangat Batk (58)

£ ] IO

ke 3 Culeup (€]

-2 2 Kurang Hatk (KB)

> 1 Sangat Kurang Baik (SK) ~

(Ernawati & Sukardiyono, 2017]

2. Jika terdapat komentar, kritik, dan saran yang ingin Bapal/Ibu sampaikan, silahkan

disampaikan pada kolom yang telah disediakan.

C. Tabel Instrumen Penilaian Ahli Materi

No. indikator Deskripsi nilaign ,: == |
1 3 [ 4 | 5
SKB | KB | C | B | _u_|
Aspek Kelayakan Isi
1. | Kedalaman Materi yang disajikan sesuai dengan tingkat ﬂ‘
materi pemahaman siswa \/
2. | Kebenaran Konsep yang disajikan tidak menimbulkan
Konsep banyak makna dan sesuai dengan definisi yang s
berlaku dalam ilmu hiclogl
3. | Helogisan dan | Uraian yang digunakan logis dan sistematis
sistematila J
uraian
4, | Hesesuaian Media pembelajaran biologi sesuai dengan
materi dengan | Capaian  Pembelajaran [CP} dan Tujuan \/
CPdan TP Pembelajaran (TF) |
Aspek Kebahasaan
5. | Ketepatan tata | Kalimat yang  digunakan dalam  media
Bahasa pembelajaran sesuai dengan kaidab dan tata
Bahasa Indanesia yang baik dan benar v
6. | Pengaunaan Seluruh bahasa yang digunakan dalam media
Bahasa pembelajaran baku dan tidak memuat bahasa N
indonesia kiasan
yang baku
7. | Konsistensi Istilah yang digunakan dalam media disajikan
penggunaan secara konsisten
istilah \
B. | Kesesuaian Bahasa yang digunskan dalam  media
dengan tingkat | pembelajaran sesual dengan tinghat
perkembangan | perkembangan siswa \/
siswa
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Indikator | Deskripsi _ i
Ketepatan Nama ilmial fasing dalam media |1rTnI|_L-I‘|]ar,|r!
penulisan dissjikan secara tepat
nama
ilmiak/asing |

I'|-||i|.|i.in
; 2 | '1 | &

1 1 |
_x{_un'(:.} | 5B

Adaptasi dari:
Badan Standar Nasional Pendidikan. 2006, Instrumen Penilaian Duku Teks

Menengah dengan medifikast oleh penulis.

D. Kritik dan Saran

Pelajaran Pendidikan Dasar dan

'{u*'bf\i\a' oo eragh ?Qm\xmv\ k,thuJ %mﬂbar A leboromeyton

\aarug )4‘1(.-.{ / k&r\i\ﬂﬂtl“

E. Rumus dan Tabel Kriteria Penilaian

Penilaian menggunakan skala likert untuk menganalisis hasil validasl produk yang

dilakukan oleh validator. Adapun perhitungannya mengguna

(Arifin, 2010):

P =25¢100%
Keterangan:
P = Persentase respon
TR = Jumlah jawaban yang diberikan
N = Jumlah skor maksimal

kan rumus sebagai berikut

Setelah penilaian produk selesai dan mendapatkan persentase kelayakan, kemudian

diinterpretasikan ke dalam kategori kelayakan berdasarkan tabel berikut;
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Tabel Kriteria Kelayakan Media Pembelajaran

&ﬁm{,m&\wan ~ Kriteria_ ___ Keterangan __
-1 81%-100% 4 Aﬁij Sangat Layak.
61%-B0% S Layak
= 41%-60% . Kurang Layak =
4 21%-40% Tidak Layak
5. 0%-20% Sangat Tidak Layak

(Ernawati & Sukardiyono, 2017)

F. Hasil Persentase

B4.5 % J

G. Kesimpulan
Checklist Syarat Ketuntasan Minimal (SKM) Pengembangan Gume Edukasi Berbasis

Aplikasi Android untuk Melatik Literasi Digital dan Keterampilan Argumentasi lmiah

Siswa ini dinyatakan:
a. Layak digunakan tanpa revisi
@Layak digunakan dengan revisi
¢. Tidak layak digunakan
Catatan: Harap dilingkari salah satu pilihan diatas

Semarang, ..\
Validator

)

(Saifullah Hidayat S.pd., M.Sc.)
NIP.199010122016011901
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Indikator
No. Validator Aspek Kelayakan Isi Aspek Kebahasaan
1 2 3 4 5 6 7 8 9
1. [Saifullah Hidayat, S.Pd., M.Sc. 5 5 4 5 4 4 4 4 5
Jumlah 5 5 4 5 4 4 4 4 5
Jumlah Max Per-Indikator 5 5 5 5 5 5 5 5 5
% Per-Indikator 100 [ 100 | 80 | 100 | 80 | 80 | 80 [ 80 | 100
Jumlah Seluruh Indikator 40
Jumlah Max Seluruh Indikator 45
% Keseluruhan 88,88
Kategori Keseluruhan Sangat Layak
% Rata-Rata Per-Aspek 95 84
Kategori Rata-Rata Per-Aspek Sangat Layak Sangat Layak
% Rata-Rata Keseluruhan 89,5

Kategori Rata-Rata Keseluruhan

Sangat Layak




242

Lampiran 32 Hasil Validasi Ahli Argumentasi Ilmiah
INSTRUMEN VALIDASI AHLI ARGUMENTASI ILMIAH

A. Lembar Validasi
Judul Penelitian  : Pengembangan Game Edukasi Berbasis Aplikasi Android

untuk Melatih  Literasi Digital dan Keterampilan
Argumentasi [lmiah Siswa Kelas X SMA pada Materi Virus

dan Peranannya
Peneliti : NadaOktavia Putri (2008086052)
Prodi : Pendidikan Biologi
Instansi i+ UIN Walisongo Semarang
Validator
Nama : EkaVasia Anggis M.Pd.
Instansi + UIN Walisongo Semarang
Hari/Tanggal 3 Een'm ,03 Joni A034

Bapak/Ibu yang saya hormati

Saya schagai peneliti memohon bantuan kepada Bapak/Ibu untuk mengisi lembar
validasi berikut ini. Lembar validasi ini ditujukan untuk mengetahui penilaian Bapak/Ibu
selaku Ahli Argumentasi llmiah terhadap produk media pembelajaran  yang
dikembangkan oleh peneliti, Pendapat, saran, kritikan, dan penilaian yang telah
Bapak/Ibu berikan sangat bermanfaat dan berarti bagi pensliti untuk memperbaiki dan
meningkatkan kualitas produk media pembelajaran ini. Oleh karena itu, atas kesediaan

Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi dibawah ini, saya ucapkan terima kasih.

Petunjuk Pengisian
Lembar validasi ini dimaksudkan untulk menganalisis pendapat Bapak/Ibu selaku
validator Ahli Argumentasi [lmiah terhadap kelayakan produk Media Pembelajaran
Biologi berupa Game Edukasi Berbasis Aplikasi Android untuk Melatih Literasi Digital dan
Keterampilan Argumentasi llmiah Siswa SMA dengan cara sebagai berikut:
1. Berilah tanda Checklist (v) pada kolom yang Bapak/Ibu anggap sesuai dengan aspek
yang ada, dengan kriteria penilaian sebagai berikut:
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Tabel Skala Likert

_NN;.."‘_ Skor o i{l‘l(‘r‘.‘n!g.l;l
2 5 ) angat Ltk {804
B A ok {11}
2 a " Tuk p 0]
4— 2 Kura Tl.l-l\{?\-_n'l'_!_
g 1 T Sangat Karang Batk (5K

(Ernawatt & Sukardiyono, 2017)

2. Jika terdapat komentar, kritik, dan saran yang ingin Bapak/[hu sampaikan, silahkon

disampaikan pada kolom yang telah disediakan.

C. Tabel Instrumen Penilaian Argumentasi llmiah

Mo. | Indikator Deskripsi
=
5
= 5B |
Aspek Argumentasi Hmiah
. L |
1. | Klaim Klaim disedinkan dalam pilihin jawaban yang dapat
{Clain} membantu  siswa  untuk  menanggapi  suatu
permasalaban W
2. | Dara Data vang disajlkan sesuai dengan materi virus dan B ;
{Ground} peranannya untuk mendukung kiaim siswa | [
3. ¢ Pembenaran | Terdapat pilihan jawaban yang mendulkung hubungan |
[Warrant} antara data dan klaim s I
4. | Pendukung | Informas: pendukung terhadap klaim yang diptiih jika v
{Backing) jawaban siswa benar
5. | Kualifikasi Pilihan jawaban yang disediakan memberikan ‘/‘_‘h_ .
{Guafifiers) | keielasan terhadap sejault mana kizim tersebut dapat | |
diterima atau berlaku
6. | Penolakan Terdapat pilihan jawaban yang melemahkan atau [/
{febuttai) menolak klaim

Adaptasi darl;
Badan Nasional Pendidikan [BENP). Aspek argumentasi bersumber dac Towlmin Argumentation Fottern
{TAP) (Teulmin, 2003) dengan modifikast oleh penulis.

D. Kritik dan Saran

S
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E. Rumus dan Tabel Kriteria Penilaian

Peni : G ;
Penilaian menggunakan skala likert untuk menganalisis hasil validasi produk yang

dilakukan oleh validator. Adapun perhitungannya menggunakan rumus sebagai herikut
{Arifin, 2010):

ZER
P= % 100%

Keterangan:

P = Persentase respon
R = Jumlsh jawaban yang diberikan
N = Jumlah skor malsimal

Setelah penilaian produk selesai dan mendapatkan persentase kelayakan, kemudian

diinterpretasikan ke dalam kategori kelayakan berdasarkan tabel berikut:

Tabel Kriteria Kelayakan Media Pembelajaran

No. Tingkat Pencapaian Kriteria Keterangan

1 A1%-100% Sangat Layak Tidak revisi

2 61%-80% Layak Dapat digunakan dengan revisi
3 41%-60% Kurang Layak Culup hanyak revisi

4. 21%)-40% Tadak Layak Banyak revisi

5. 0%-20% Sangat Tidak Layak Revisi total

(Ernawati & Sukardiyonog, 2017}

F. Hasil Persentase

‘ 86, 66/

G. Kesimpulan

Checkiist Syarat Ketuntasan Minimal (SKM) Pengemhangan Game Edukasi Berbasis
Aplikasi Android untuk Melatih Literasi Digital dan Keterampilan Argumentasi llmiah
Siswa ini dinvatakan:

@ Layak digunakan tanpa revisi
Layak digunakan dengan revisi
¢. Tidak layak digunakan
Catatan: Harap ditingkari salah satu pilihan diat
Semnrnng,.p..a. 3““"‘ Y24

Validator Ahli Argymicatasi Hish

[Eka Vasia Anggis M.P:i.]
NIP. 198207 062019032014
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Indikator Argumentasi Ilmiah

No. Validator
1 2 3 4 5 6
1. |Eka Vasia Anggis, M.Pd. 4 5 4 4 4 5
Jumlah 4 5 4 4 4 5
Jumlah Max Per-Indikator 5 5 5 5 5 5
% Per-Indikator 80 [ 100 | 80 | 80 | 80 | 100
Jumlah Seluruh Indikator 26
Jumlah Max Seluruh Indikator 30
% Keseluruhan 86,66

Kategori Keseluruhan

Sangat Layak




246
Lampiran 34 Hasil Validasi Ahli Literasi Digital
INSTRUMEN VALIDASI ANLL LITERASI DIGITAL
A, Lembar Validasi
ludul Penelitian  : Pengembangan Game Edukasi Berbasis Aplikasi Android

untuk Melatih Literasi Digital dan Keterampilan Argumentasi

Ilmiah Siswa Kelas X SMA pada Materi Virus dan Peranannya

Peneliti + Nada Dktavia Putri (2008086052)
Prodi + Pendidikan Biclogi

Instansi ¢ UIN Walisonge Semarang
Validator

Nama : Widi Cabya Adi M.Pd.

Instansi o UIN Walisongo Semarang
Hari/Tanggal o dumat, 31 ™Mel 2034

Bapak/Ibu yang saya hormati

Saya sebagai peneliti memohon bantuan kepada Bapak/lbu untuk mengisi lembar
validasi berikut ini. Lembar validasi ini ditujukan untuk mengetahui penilaian Bapak/Thu
selaku Ahli Literasi Dipgital terhadap produk media pembelajaran yang dikembangkan
oleh peneliti. Pendapat, saran, kritikan, dan penilaian yang telah Bapak/Ibu berikan
sangat bermanfaat dan berarti bagi peneliti untuk memperbaiki dan meningkatkan
kualitas produk media pembelajaran ini. Oleh karena itu, atas kesediaan Bapak/1bu untuk

mengisi lembar validasi dibawah ini, saya ucapkan terima kasih.

B. Petunjuk Pengisian
Lembhar validasi ini dimaksudkan untuk menganalisis pendapat Bapak/lbu selaku
validator Ahli Literasi Digital terhadap kelayakan produk Media Pembelajaran Biologi
berupa Game Edukasi Berbasis Aplikasi Android untuk Melatih Literasi Digital dan
Keterampilan Argumentasi llmiah Siswa SMA dengan cara sebagai berikut:
1. Berilah tanda Checklist () pada kolom yang Bapak/Ibu anggap sesuai dengan aspek

yang ada, dengan kriteria penilaian sebagai berikut:



Tabel Skala Likert

No. Skor Keterangan

L 5 SangatBak (SR}
2. 1 S Gaik(sl

3. 3 - Cukup (L)

4. ] . Kuraog Balc (KR)

5.

1 T Sangatk

(Ernawati & Sukardiyonn, 2017)

ang Baik (SK0

E————

2. Jika terdapat komentar, kritil, dan saran yang ingin Bapalk/Ibu sampaikan, silahkan

disampaikan pada kolom yang telah disediakan.

€. Tabel Instrumen Penilaian Literasi Digital

{No.| indikator Deskripsi Penilaion |
, 1 ‘ 23|45
| SHBE | KB | € | B | SB

Aspek Literasi Digital
| 1. | Functiona! Skifl | Melatih kemampuan  siswa  dalam
| and Beyond Information  ond  Communication  of
Technaiogy {ICT) yang berhubungan dengan \/
konten darl berbagai media
2. | Creativity Disajikan kegi untuk melatih kreativitos
siswal \/
3. | Collaboration Disajikan kegiatan bekerja sama dalam tim
E yang didukung teknologi digital \_/
4. | Communication | Disajikan  kegiatan  untuk  melatih
| komunikasi siswa dalam ruang digital \/
5. | The Ability to | Referensi  disajkan  di  dalam  media
find and Select | pembelajaran untuk melath siswa dalam \/
Informuation mencari informasi matert
6. | Crtical Pilihan jawuban disajikan untuk melatih |
Thinking  and | siswa datam berpikir dan mengevaluasi \/
Evalisution
7. | Culwral  and | Media pembel nuat mens video
Social tentang  budaya bersosial media ontuk
Understanding | melatih siswa dalam memabami budaya \/
berimternet
B, | E-Sufety Men];;ﬂii-n_  keamanan saat penggung
bereksplorash, berkreasy, dan berkolaborasi \/
dengan teknologi digital
Adaptasi dari:

Digital Literacy Across the Curriculurn (2010} dengan modifikasi oleh penulis.
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D. Kritik dan Saran

Y0due tudav melaun beleanpn bnegon
.dagat diguraren untwe wi \apargan

E. Rumus dan Tabel Kriteria Penilaian
asit validasi produk yang

Penilaian menggunakan skala likert untuk menganalisis b
aggunakan rumus sehigii Berilout

dilakukan oleh validator. Adapun perhitungannya mer

{Arifin, 2010):

-ER
P=rx 10004

Keterangan
P = Persentase respon
iR = Jumlah jawaban yang diberikan
M = Jumlah skor maksimal

Setelah penilaian produk selesai dan mendapatkan persentase kelayakan, kemudian

diinterpretasikan ke dalam kategori kelayakan berdasarkan tabel berikut:

Tabel Kriteria Kelayakan Media Pembelajaran
No.  Tingkat Pencapaian Kriteria Keterangan S
1 B1%-100% Sanmt Layak Tidak revisi %
2 61%-B0% Layak Dapat digunakan dengan revisi
3 41%-60% Kurang Layal Cukup banyak revisi
4. 2196-40% Tidak Layak Banyak revisi
5. 00-20% Sangat Tidak Layak Revisi tatal

[Ernawati & Sukardiyone, 2017)

F. Hasil Persentase

8r.s %
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G. Kesimpulan

Checklist Syarat Ketuntasan Minimal {SKM) Pengembangan Game Edukasi Berbasis

Aplikasi Android Untuk Melatih Literasi Digital dan Keterampilan Argumentasi fimiah

Siswa ini dinyatakan:

Layak digunakan tanpa revisi

b. Layak digunakan dengan revisi

c. Tidak layal digunakan

Catatan: Harap dilingkari safah satu pilihan diatas

Semarang, «a .M. 2024
Validator Ahli Literasi Digital

(Widi CaRya Adi M.Pd.)
NIP. 199206192019031014
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No. Validator Indikator Literasi Digital
1 2 3 4 5 6 7 8
1. |Widi Cahya Adi, M.Pd. 5 4 4 4 4 4 4 4
Jumlah 5 4 4 4 4 4 4 4
Jumlah Max Per-Indikator 5 5 5 5 5 5 5 5
% Per-Indikator 100 | 80 [ 80 | 80 | 80 | 80 [ 80 | 80
Jumlah Seluruh Indikator 33
Jumlah Max Seluruh Indikator 40
% Keseluruhan 82,5

Kategori Keseluruhan

Sangat Layak
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Lampiran 36 Hasil Angket Tanggapan Guru Biologi

g:’ INSTRUMEN RESPON GURL BIOLOGH

¥

A, Lembar Penilaian
Pengembangan Ganre Edukasi Berbasis Aplikasi Android untul

Judul

Penelitian Melarily Literasi Digital dan Keterampilan Argementast Hmiah
Siswa Kelas X SMA pada Materi Virus dan Peranannya

Peneliti Nauba Oktavia Putri (2008086052

Prodi Pendidikan Riologi

Instansi UIN Walisongo Semarang

Guru Biologi
Nama L Yaver, 5 pd

instansi ¢ SMANegeri 16 Semars

Hari/Tanggal 1 jkewme, VX J —-"“'T".'

Bapak/Ibu yang sava hormati
Saya scbagai peneliti memohon bantuan kepada Bapak/Ibu untuk mengisi lembar

penilaian beriliut ini, Lembar penilaian ini ditujukan untuk mengetahui penilaian Bapal:/ibu

selaku guru Biologi terhadap produk media pembelajaran yang dikembangkan oleh penelit.
Pendapat, savan, kritikan, dan penilaian yang telah Bapalt/Ibu berikan sangat bermanfant
dan berarti hagi peneliti untuk memperbaili dan meningkatkan kualitas produk media

pembeiajaran ini. Oleh karena itu, atas kesediaan Bapale/lbu untuk mengisi lembar valid asi

dibawah ini, saya ucapkan terima kasih.

B. Petunjuk Pengisian
1. Berilah tanda Checidlist (V) pada kolom yang sesuai untuk menilai kualitas media

pembelajaran biologi berupa game edukasi berbasis aplikasi android, dengan kriteria

penilaian sebagai berikut:

Tabel Skala Likert
No. Skor Keterangan i )
1. 5 Sangat Baik (SB) -
2 * Baik (B) -
3: 3 Cukup (C) o
4. 2 Kurang Baik (KB) N
5. 1 Sangat Kurang Baik (SKB) o

(Ernawati & Sukardiyonag, 2017)



252

2 Jika terdapat komentar, kritik, dan saran vang ingin Bapak/Iha sampaikan, silihian

disampaikan pada kolom yang telal disediakin,

C. Tabel Instrumen Guru Biologi

No. Indikator Neskripsi Penilaian )
1 2z 3 4 | 5
skB | ke | ¢ | B | sn
Aspek Kelayakan Isi
1. | Kedalaman Materi yang tisajikan sesua El't-ng\u:fin_gﬂf B ! ] N
waterl premahanman siswa | \/
L | Kebenaran Konsep yang disajikan tidak menimbudkan
Konsep banyak makoa dan sesuai dengan definisi \/
vang berlako dalam ilmu biologi
3. | Kelogizan dan Uralan yang digunakan logis dan sistematis | || |
sistematila /
uraian
4. | Kesesuaan Media pembelajaran | -
| materidengan | Capaian Pembelajaran (CF] dan Tujuan \f
| CPdanTP Pembelajaran
|
Aspck Kebahasaan

Ketepatan tata
Bahasa

Kalimat  yang tligulm.l;ali dalam  media
pembelajaran sesua dengan kaidah dan tata
Hahasa Indenesia yang haik dan benar

. | Penggunaan Sefwruh hahasa EuGalmn dalam
Habasa media pembelajar. baku  dan  tidsk
Indonesia vang | memuat bahasa kiasan ./
baku
7. | Konsistensi Istilah  yang  digunakan dalam  media
PENgEuNAan dizajilan secara konsisten /
istilah
B. | Kesesuaian Bahasa yang digunakan dalam  media
dengan tingkat | pembelajaran sesual dengan tingkat /
perkembang perkeml siswa
5iswa
9. | Ketepatan Mama  ilmiah/asing  dalam media
I I pembelgjaran disajikan secara tepal.
nama \/
ilmiah fasing
Aspek Penyajian ] 4\
10. | Penampilan Tata letak menu harmaonis dan sesuai _.]"_'
dan tata letak : \/|
11. | Kesesuaian Gambar yang di kan untuk | b _—]— =
gambardengan | konsep cukup jelas dan sesuai dengan i\
materi mater] L |
o IS



253

Indikator | Deskripsi Penilaban
1 2| 3]+ |5
SKB | KB € (] sh
Kesesuaian | Media |'Pl.“t‘¥‘||)L“.lj:ll an sesuai e |;|.1..m_ I |
mediz dengan karalkteristik materi virs dan perasinya Ve
karakteristik i
maleri | [ |
i II§. -'rmmil.m i “W‘;u':::u yang  dipunals pada ;m-lm IR ! f
wikrna ditampillan dengan warna yang kontras /
dapat wembanty memperjelas fungsi | 1
14 i'i'.mmil.anI'l'lu"l'll 'i’_unggulm:m variasi hurnd vidak berlebian | { oo
15 | Tampilan | Media pemb 1 hiolog interakif untul e
interaktif pembelajaran
16. | Hackseund Musik \Eg .Lii.;.s,u.nﬁ'i(nn titlak 111('17,;ga1|ggu . /
17.
i
18. | fackground = Tampilan Bucl'(qrumu}é al dengan materl :
yang disajikan \/
Aspek Kemuodahan Pengoperasian
19. | Kemudahan Media pembelajaran biologi mudah untuk :
pengoperasian | dioperasikan /
media
20, | Kepraktisan Media  pembelajaran biologi  praktis
| penggunain digumalzan J
media
Aspek Keterlaksanaan
21, | Kegunaan Medin  pembelajaran biclegi  dapat
Media digunakan siswa sebagai sarapa belajar /
yang menyenangkan
22. | Portabilitas Media pembelajaran biologi bisa digunakan /
Pengpunaan kapan saja dan dimana saja J
Media
Adaptasi dari:
Badan Standar Nasional Pendidikan (2006) Instrumen Penilaian Buku Teks Pelajaran Pendidikan Dasar dan
Menengah.
Rizki Agung Sambodo (2014). Pengembangan Mobile Learning (M-Learning) Berbasis Android untuk Siswa

Helas X1 3MA/MA dengan modifikasi oleh penulis.
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D Kritik dan Saran

E. Rumus dan Tabel Kriteria Penilalan
is hasil validasi produk yang

Penilaian menggunakan skala likert untuk menganal
dilakulan oleh validator. Adapun perhitungannya mengeunakan rumus sebagai berikut

[Arifin, 2010):
Keterangan:
P = Persentase respon
TR = Jumlzh jawaban yang diberikan
N = Jumlah skor maksimal

Setelah penilaian produk selesal dan mendapatkan persentase kelayakan, kemudian

diinterpretasikan ke dalam kategori kelayakan berdasarkan tabel berikut:

Tabel Kriteria Kelayakan Media Pembelajaran
M. Tinghat Pencapaian Kriteria Keterangan -
1 A1 06-1 14 Sangat Layak Tidatk revisi i
2 £1%-80% Layak Dupat digunakan dengan revisi
3 4 %-60% Hurang Layak Cukup kanyak revisi
4 21 A Tidak Layak Banyuk revigi
5. 0%-20% Sangat Tidak Layak Revisi total

(Ernawati & Sukardiyons, 2017}

F. Hasil Persentase

[ 4954

G. Kesimpulan
Checkist Syarat K Minimal (SKM) Pengembangan Game Edukasi Berhasis Aplikasi
Android untuk Melatih Literasi Digital dan Keterampilan Argumentasi llmiah Siswa inj

dinyatakan:
a. Layak digunakan tanpa revisi

Layak digunakan dengan revisi
e Tidak layak digunakan

Catatan: Harap dilinglari salah st piihan dictas

Semir .nu;,“.._'wmf....zﬂg'l

i Hiodogh

Cod—
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Indikator
No. Validator Aspek KelayakanIsi [ Aspek Kebahasaan Aspek Penyajian Aspek Kemudahan Pengoperasian | Aspek Keterlaksanaan
1|12 |3 ([4]|5|6|7|8|9|10(11(12|13|14(15(16(17 18 19 20 21 22
1. |AndiMuhamadYusuf,SPd. | 4 | 4 | 5 | 4 |4 |4 | 5|4 |54 |4|4[5]5[4]4|4]5 4 4 5 5
Jumlah 4 4| 5 44454544 4[5]5[4)4[4]5 4 4 5 5
Jumlah Max Per-Indikator 5[5]5]|5]|5[5]|5]|5[5]5[5|5|[5[5]5]|5]|5]5 5 5 5
% Per-Indikator 80 [ 80 | 100 | 80 | 80 | 80 |100| 80 [100] 80 [ 80 | 80 {100(100] 80 | 80 | 80 | 100 80 80 100 100
Jumlah Seluruh Indikator 96
Jumlah Max Seluruh Indikator 110
% Keseluruhan 87,27
Kategori Keseluruhan Sangat Layak
% Rata-Rata Per-Aspek 85 88 86,66 80 100
Kategori Rata-Rata Per-Aspek Sangat Layak Sangat Layak Sangat Layak Sangat Layak Sangat Layak
0% Rata-Rata Keseluruhan 87,93
Kategori Rata-Rata Keseluruhan Sangat Layak
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Lampiran 38 Hasil Uji Skala Kecil

INSTRUMEN RESPON SISWA
SMA NEGERI 16 SEMARANG

Hama Siswa  ifeusns Seoea b

Kelas N

A, Petunjuk Pengisian
1, Berlah tanda Checklist [+) pada kelom yang sesuai untuk meniti kualilas media
pembelajaran biclogi herups geme edukasl berbasls aplikasi andreld, dengan kriteria
penilaian sebapai barikut:
Tabel Skala Likert
Skor H
3 Salgat Setafy (553
_ semguis)
Kurang Seroju {K5)

Tadak Sewusfu (T3
Sangar Tidak Setujo {375 o

Jolalulul
bl B bl L 3
|

2. Atas kesediaan dan bantuan siswa untolo mengisi anpket respen ini, saya sehagin peneliti

mengueapkan terima kasth,

B. Tabel Instrumen Respon Siswa

Now Pernyataan [1 ]2 | 34 | 5 |
575 |75 | KS | 5 | 8§

1. | Patunjuk pengmunaan mudah dipahaml osehinggs sopa depat

menggunakan media pembclajzran tenrang virns dan paranangys ~
| Tambaol yang disadiak, ’ sy ikan mechin
permbelajaran tentang virus don pecanannya g

3. | Mareri pada medla Inl dijelskan (1eng'al| Mahasi sedechana schingga |
reudat unouk dipahami w

4, | fenis huruf, vkuran, dan spasi yang digunakan sesuai dun tidak |
menggangge sehingga mudah wicuk dibaca "

5. | Warna bochground, teks, doa gambare seraz: schingEa saye merasa 1
myaman selama helajar dengan media ini ! v

. | Gamar yang disajikan membuat sava tidak berpildr abserak tontang
materivirus fdan peranannya

7. [ Saya senamg  belajar dengan media  geme edukasi  untuk
mempermudzsh pemahaman kansep mater virus dan peranatays

|
<<

£ | Mediaini mendorong s unnuk imencart nfrnast l=hil fanh tentang ‘/ |
L matec virus dan peranannya ‘ ‘

=

Adaptasi dar:
Bawdan Standie Hasional Pencticlkan (30055 arrumen Peailbin Buku Tobs Plajars 1 i o
Menengah.

Rizhi Agung Sambody (2004), Penzembangin Mot Learamg (M-Learzin] oo Sodeond otk s
1Tz K1 SMAMA den gan modifikasi olel penulis.

Somarang,. B
Rusponden

P
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Lampiran 39 Rekapitulasi Uji Skala Kecil

| Indikator
No. Validat Kemudahan Pengoperasian| Penyaji; Total|Skor Ideal |Persentase
1 2 3 4 [ 5]6[7]8
1. PD1 5 5 4 5 4 4 4 4 | 35 40 87,5
2. PD2 5 5 5 5 5 5 5 4139 40 97,5
3. PD3 4 5 5 5 4 4 3 4 | 34 40 85
4. PD 4 5 5 4 5 4 4 4 4 | 35 40 87,5
5. PD5 4 4 4 4 | 4| 4] 5] 4133 40 82,5
6. PD6 4 3 4 4 4 4 4 4 131 40 77,5
7. PD7 4 5 4 413 4 1 4] 413 40 80
8. PD8 5 3 5 4 5 5 5 4 | 36 40 90
9. PD9 4 3 4 4 4 4 4 4 | 31 40 77,5
10. PD 10 4 4 4 4 4 4 5 4 | 33 40 82,5
11 PD 11 5 5 4 5 5 5 5 4 | 38 40 95
12. PD 12 4 4 4 4 | 4| 3| 4] 4]3 40 77,5
13. PD 13 4 4 4 5 5 4 4 4 | 34 40 85
14. PD 14 5 4 5 5415 5 5 | 38 40 95
15. PD 15 5 4 4 5 4 4 3 4 | 33 40 82,5
16. PD 16 2 3 4 5 3 4 5 4 | 30 40 75
17. PD 17 4 4 5 5 5 5 5 5 38 40 95
18. PD 18 5 3 4 5 5 4 5 5 36 40 90
19. PD 19 4 3 4 4 | 4| 4 4]5]3 40 80
20. PD 20 4 4 4 4 4 4 4 4 | 32 40 80
21. PD 21 4 4 4 4 4 4 4 4 | 32 40 80
22. PD 22 3 3 4 5 5 4 4 4 | 32 40 80
23. PD 23 4 4 5 5 5 4 4 4 | 35 40 87,5
24. PD 24 5 4 5 5 4 4 4 5 36 40 90
25. PD 25 3 3 4 4 4 4 4 4 ] 30 40 75
Jumlah 105 98 107 | 114 [ 106 | 104 [ 107 | 105
Jumlah Max Per-Indikator 125 125 125 | 125 [ 125 | 125 | 125 | 125
% Per-Indikator 84 784 85,6 [ 91,2848 832|856 84
% Rata-Rata Per-Aspek 81,2 85,73
Kategori Per-Aspek Sangat Setuju Sangat Setuju
% Rata-Rata Keseluruhan 83,46 84,6
Kategori Keseluruhan Sangat Setuju Sangat Setuju
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Lampiran 40 Dokumentasi Pra Riset

Foto Peneliti di halaman
SMA Negeri 16 Semarang

Wawancara dengan guru
Biologi terkait analisis
kebutuhan media dan materi

Bima |l Ketua K.

Angket Literusi Digital
fasRITLUIE T Wl Soal Ketersmpllan Argumentsat

PENGEMBANGAN GAME EDUKAS!
BERBASIS APLIKAS| ANDROID
SERMUATAN LITERAS! DIGITAL

LR TUK MELATIH KETERAMPILAN 'PENGEMBANGAN GAME EDUKASI

Penyebaran angket analisis kebutuhan, angket literasi digital,
dan soal tes keterampilan argumentasi ilmiah kepada siswa
kelas X SMA
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Lampiran 41 Dokumentasi Penelitian

Proses penjelasan cara Pros ngrahan dalam
penggunaan media pembelajaran pengisian lembar angket di kelas
game edukasi Visekta di kelas E.X-5 E.X-5

Proses penggunaan media. Foto Peneliti bersama siswa kelas
pembelajaran game edukasi E.X-5 SMA Negeri 16 Semarang

Visekta oleh siswa kelas E.X-5
Penggunaan media pembelajaran

g -

Foto Peneliti di depan kelas E.X-5 Pengisian lembar penilaian oleh
SMA Negeri 16 Semarang guru Biologi terhadap media

pembelajaran game edukasi Visekta
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