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Perkembangan abad-21 tidak pernah lepas dari penggunaan 

teknologi secara maksimal. Kemudahan akses informasi 

menuntut adanya keterampilan yang harus dikuasai oleh 

peserta didik salah satunya adalah keterampilan berpikir 

kritis. Banyak faktor yang mempengaruhi keterampilan 

berpikir kritis, salah satunya adalah self-efficacy. Dalam 

observasi yang dilakukan di SMA N 1 Godong, materi yang 

dianggap sulit adalah Sistem Ekskresi. Oleh karena itu, 

peneliti mengembangkan Megaexcresys (Maze Game 

Excretory System) untuk melatih keterampilan berpikir kritis 

dan menstimulus self-efficacy peserta didik. Jenis penelitian 

yang digunakan yaitu Research and Development (R&D), 

dengan model pengembangan ADDIE  (Analyze, Design, 

Develop, Implementation dan Evaluate). Sampel penelitian ini 

berjumlah 25 peserta didik SMA N 1 Godong. Sample 
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ditentukan dengan teknik purposive sample. Hasil penelitian 

menunjukkan media dinyatakan layak untuk dijadikan 

sebagai sumber belajar biologi pada sistem ekskresi. Hal ini 

dibuktikan dari hasil validasi ahli media sebanyak 74,6%, ahli 

materi 79%, ahli berpikir kritis 72,5%, ahli self-efficacy 67,5%, 

penilaian guru biologi 96,5% dan uji skala kecil terhadap 

produk 77,36%. 

Kata Kunci: Aplikasi pembelajaran, berpikir kritis, game 

labirin, self-efficacy, sistem ekskresi 
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ABSTRACT 

PENGEMBANGAN MEGAEXCRESYS (MAZE GAME 

EXCRETORY SYSTEM) UNTUK MELATIH KETERAMPILAN 

BERPIKIR KRITIS DAN MENSTIMULUS SELF-EFFICACY 

SISWA DI SMA N 1 GODONG 

Silvia Rahmawati  

1Program Studi Pendidikan Biologi 
Jl. Prof. Hamka, Semarang 

2Fakultas Sains dan Teknologi 
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3Universitas Islam Negeri Walisongo Semarang 
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E-mail: silvia_rahmawati_2008086091@walisongo.ac.id 

The development of the 21st century can never be separated from 

the maximum use of technology. Ease of access to information 

requires skills that must be mastered by students, one of which is 

critical thinking skills. Many factors influence critical thinking 

skills, one of which is self-efficacy. In observations made at SMA 

N 1 Godong, the material that was considered difficult was the 

Excretory System. Therefore, researchers developed 

Megaexcresys (Maze Game Excretory System) to train critical 

thinking skills and stimulate students' self-efficacy. The type of 

research used is Research and Development (R&D), with the 

ADDIE (Analyze, Design, Develop, Implement and Evaluate) 

development model. The sample for this research consisted of 25 

students from SMA N 1 Godong. The sample was determined 

using a purposive sample technique. The research results showed 

that the media was declared suitable to be used as a source for 

studying biology on the excretory system. This is proven by the 

validation results of 74.6% media experts, 79% material experts, 

72.5% critical thinking experts, 67.5% self-efficacy experts, 
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96.5% biology teacher assessment and 77.36% small-scale 

product tests. 

KEYWORDS: Critical thinking, excretory system, learning 

applications, maze game, self-efficacy 
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BAB 1  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan abad ke-21 tidak dapat dilepaskan 

dari adanya revolusi industri era society 5.0 di abad 

keterbukaan atau globalisasi, yang berarti telah terjadi 

perubahan mendasar dalam kehidupan manusia yang 

berbeda dengan cara hidup sebelumnya. Era society 5.0 

bisa disebut sebagai era penghubung manusia dengan 

mesin melalui teknologi pintar dan Internet of Things 

(IoT) (Sukartono, 2019).  Perkembangan era ini 

mempengaruhi semua bidang, termasuk bidang, yang 

ditandai dengan penggunaan komputer dan internet 

dalam pembelajaran (Rusman, 2013). Dampak teknologi 

terhadap pendidikan di abad ke-21 sangat dirasakan  

oleh seluruh pemangku kepentingan yang terlibat di 

bidang pendidikan (Hakim, 2023). 

Pendidikan di Indonesia saat ini menerapkan 

Kurikulum Merdeka untuk menunjang perkembangan 

abad-21, dimana pembelajarannya ditekankan pada tiga 

opsi implementasi yaitu, mandiri belajar, mandiri 

berubah, dan mandiri berbagi. Mandiri belajar 

ditekankan pada penerapan beberapa prinsip Kurikulum 

Merdeka dalam melaksanakan pembelajaran dan 
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assesment. Mandiri berubah ditekankan pada penerapan 

prinsip-prinsip Kurikulum Merdeka dalam pembelajaran 

dan assesment. Mandiri berbagi ditekankan pada 

penerapan prinsip-prinsip Kurikulum Merdeka dalam 

pembelajaran dan assesment, dengan cara membagikan 

praktik pembelajaran yang dilakukan kepada satuan 

pendidikan lainnya (Direktorat  

Sekolah Menengah Pertama, 2023). Oleh karena itu, 

diperlukan media pembelajaran berupa teknologi atau 

aplikasi untuk menunjang tiga implementasi tersebut. 

Selain berfokus pada perkembangan teknologi 

digital, perkembangan abad-21 juga menuntut adanya 

terobosan baru dalam berpikir, penyusunan konsep dan 

keputusan melakukan tindakan (Roudlo, 2020). Upaya 

perlu dilakukan untuk menghadapi tuntutan-tuntutan 

tersebut, sehingga diperlukan paradigma baru yang 

mampu membentuk siswa agar siap untuk menghadapi 

tantangan di era abad ke-21. Menurut Partnership for 

21st Century learning, (2015) terdapat tiga hal mendasar 

yang dijadikan kunci keberhasilan abad ke-21, yaitu life 

and career skills, learning and innovation skills (4C), serta 

information media and technology skills. Keempat C-Skill 

yang merupakan keterampilan abad ke-21 yang terdiri 

dari critical thinking, communication, collaboration and 
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creativity. Salah satu keterampilan yang sangat penting 

untuk dikembangakan adalah keterampilan berpikir 

kritis. Hal ini selaras dengan penelitian oleh  Rifa, H. M. et 

al. (2021) yang menyatakan bahwa keterampilan 

berpikir kritis siswa sangat dibutuhkan untuk 

menghadapi tuntutan abad ke-21, yang mana 

mengedepankan pengetahuan dan keterampilan sebagai 

tombak utama dalam membentuk sumber daya manusia 

yang berkualitas. 

Gurcay and Ferah (2018) mengatakan bahwa 

tujuan utama pendidikan sains adalah membantu peserta 

didik untuk memahami konsep dan meningkatkan 

kemampuan berpikirnya. Oleh karena itu, proses 

pembelajaran di kelas memerlukan keterampilan 

berpikir kritis bagi peserta didik untuk mengembangkan 

kemampuan berpikir tingkat tinggi. Seseorang pemikir 

kritis mampu menemukan alternatif pemecahan masalah 

yang dihadapinya. Keterampilan berpikir kritis 

memerlukan proses, namun seorang siswa tidak serta 

merta memperoleh keterampilan ini hanya dengan satu 

kali proses pembelajaran. 

Berpikir kritis adalah praktik pengetahuan yang 

melibatkan pertanyaan secara mendalam. Bono (1933) 

menyatakan bahwa berpikir kritis adalah kemampuan 
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berpikir secara rasional, reflektif, dan produktif yang 

berfokus pada memutuskan apa yang diyakini atau yang 

harus dilakukan, dan kemudian digunakan untuk 

mengevaluasi situasi dalam membuat penilaian untuk 

membuat suatu keputusan. Seseorang dengan pemikiran 

kritis tidak akan tergesa-gesa dalam mengambil 

keputusan, mereka cenderung menganalisis kebenaran 

informasi terlebih dahulu sebelum membuat keputusan. 

Ennis (1985) mendefinisikan berpikir kritis sebagai 

proses pengambilan keputusan yang logis. Seorang 

pemikir kritis cenderung bertindak berdasarkan hasil 

penalarannya. Ketrampilan berpikir kritis ini sangat 

penting dalam pembelajaran biologi karena memiliki 

kaitan erat dengan keseharian peserta didik yang 

mencakup aspek kehidupan sebagai makhluk hidup dan 

fenomena alam yang terjadi (Lestariyanti, 2020). 

Indikator keterampilan berpikir kritis telah 

dikembangkan oleh para ahli, salah satunya indikator 

yang dikembangkan Facione (2020) yaitu interpretation 

(memahami dan mengekspresikan makna), analysis 

(mengidentifikasi hubungan inferensial), inference 

(menarik kesimpulan), evaluation (menilai kredibilitas), 

explanation (membenarkan alasan suatu konsep), dan 

self-regulation (memantau aktivitas kognitif). 
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Menurut Hohmann dan Grillo (2014), keterampilan 

berpikir kritis dapat diperkuat melalui suatu proses 

sebelum siswa mengatasi kebingungan untuk mencapai 

kemantapan dalam keterampilan tersebut. Secara 

signifikan untuk meningkatkan keterampilan berpikir 

kritis peserta didik dibutuhkan self-efficacy (keyakinan 

diri). Berdasarkan penelitian yang dilakukan Arifiyyati, 

Rofi’ah and Listyono (2023) dapat diketahui bahwa ada 

hubungan antara ketampilan berpikir kritis peserta didik 

(HOTS) dengan self-efficacy dimana menunjukkan 

signifikansi yang besar.  

Self-efficacy adalah keyakinan akan kemampuannya 

bahwa ia dapat menghadapi tantangan. Menurut Hoffman 

dan Schraw (2009) perkembangan berpikir kritis 

dipengaruhi oleh banyak hal, termasuk kepribadian 

dalam hal ini adalah self-efficacy. Bandura (1977) 

mengartikan self-efficacy sebagai penilaian keterampilan 

atau kualifikasi seseorang dalam menyelesaikan tugas, 

memenuhi tujuan dan melewati tantangan. Bandura 

percaya bahwa self-efficacy adalah salah satu influencer 

penting dalam mempengaruhi prestasi belajar peserta 

didik. Hal ini selaras dengan penelitian Hasmatang 

(2000) yang menyatakan bahwa jika self-efficacy peserta 

didik tinggi, maka ia akan mampu mengatasi semua 
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permasalahan yang menyangkut aktivitas belajarnya dan 

memeroleh hasil belajar yang maksimal. Badura (2009) 

mengatakan bahwa ada empat dimensi self efficacy yaitu 

pengalaman performansi, pengalaman vikarius, persuasi 

verbal, dan pembangkitan emosi. 

Berdasarkan hasil temuan di lapangan, beberapa 

sekolah di Indonesia masih kurang maksimal dalam 

mengembangkan keterampilan berpikir kritis peserta 

didik, salah satunya adalah SMA Negeri 1 Godong yang 

terletak di Kabupaten Grobogan, Jawa Tengah. 

Wawancara telah dilakukan di sekolah dengan 

narasumber yakni guru mata pelajaran Biologi di SMA 

tersebut pada tanggal 14 April 2023 untuk menganalisis 

kebutuhan awal secara umum (visi dan misi sekolah, 

metode pembelajaran, media pembelajaran, dan strategi 

pembelajaran yang digunakan oleh guru) pada Lampiran 

3 dan Lampiran 4 dan pada tanggal 30 November 2023 

untuk menganalisis permasalahan yang ada serta 

menguji keterampilan abad-21 yang diperlukan oleh 

peserta didik pada Lampiran 5. Hasil wawancara guru 

menunjukkan adanya penggunaan beberapa media untuk 

membantu peserta didik dalam memahami materi. Media 

yang digunakan diantaranya Power point, video, dan juga 

sosial media seperti Instagram dan YouTube. Proses 
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pembelajaran biasanya dilakukan menggunakan sumber 

belajar berupa buku teks dan modul, sedangkan metode 

pembelajaran yang digunakan, yaitu ceramah, diskusi, 

dan latihan soal. 

Berdasarkan survei yang dilakukan terkait 

kemampuan berpikir kritis peserta didik pada Lampiran 

6, hasil persentase yang didapatkan dari pengukuran 

tersebut adalah sebanyak 75% keterampilan berpikir 

kritis peserta didik tergolong rendah, 20% tergolong 

sedang dan 5% tergolong tinggi. Rata-rata keterampilan 

berpikir kritis dalam kategori rendah terjadi karena 

peserta didik hanya dibekali kemampuan mengingat dan 

memahami, dan belum dilibatkan dalam kemampuan 

untuk menganalisis, mensintesis, serta berpikir reflektif 

terhadap permasalahan. Hal ini terlihat dari soal-soal 

yang diberikan guru di Instagram dimana kategori soal 

masih bersifat Lower Order Thinking Skills (LOTS), 

sehingga tidak memenuhi kriteria soal berpikir kritis, 

karena salah satu indikator keterampilan berpikir kritis 

adalah pemecahan masalah berbasis Higher Order 

Thinking Skills (HOTS) yang mencakup kemampuan 

menganalisis masalah yang belum pernah dialami sendiri 

dan menyelesaikannya.  
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Selain faktor eksternal yang mengakibatkan 

kurangnya keterampilan berpikir kritis peserta didik, 

faktor internal pun juga mempengaruhinya, salah satu 

faktor tersebut adalah self-efficacy. Berdasarkan 

pengukuran yang telah dilakukan pada Lampiran 6, self-

efficacy peserta didik 5% tergolong rendah, 75% 

tergolong sedang, dan 20% tergolong tinggi. Rata-rata 

self-efficacy dalam kriteria sedang disebabkan karena 

peserta didik terkadang kurang bersemangat dalam 

menerima materi pembelajaran. Mereka masih takut 

gagal untuk memahami materi yang diajarkan juga 

kurang aktif dalam kegiatan diskusi karena merasa tidak 

cukup kritis dalam berpendapat. Kekhawatiran seperti 

itu membuat kemampuan berpikir kritis siswa menjadi 

kurang berkembang. Saat ada kegiatan diskusi, biasanya 

dilakukan setelah presentasi materi dari peserta didik 

berupa tanya jawab, tetapi tidak semua peserta didik 

aktif melakukannya. Selain karena terbatasnya waktu, 

terbatasnya jumlah pertanyaan yang bisa diajukan, 

tingkat motivasi peserta didik dalam bertanya dan ikut 

andil dalam diskusi juga dipengaruhi oleh tingkat 

kekritisan peserta didik. Berdasarkan hal tersebut dapat 

ditarik kesimpulan bahwa keterampilan berpikir kritis 

peserta didik mempengaruhi self-efficacy-nya. Contoh 
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lain, dalam pengumpulan tugas pun siswa hanya 

mengumpulkan tugas tepat waktu seperti yang diminta. 

Namun, menurut penjelasan guru, ada beberapa siswa 

yang terkadang tidak disiplin dalam pengumpulan tugas 

karena beberapa alasan. Sehingga perlunya 

dikembangankan self-efficacy pada siswa agar 

kemampuan berpikir kritisnya ikut berkembang. 

Menurut hasil analisis kebutuhan peserta didik 

pada Lampiran 5 materi yang dianggap sulit 45% adalah 

sistem ekskresi, 35% sel, dan 25% sistem gerak. Rata-

rata materi yang dianggap sulit adalah sistem ekskresi 

karena materi tersebut dinilai terkesan abstrak karena 

tidak dapat melihat gambaran langsung dari organ sistem 

ekskresi, sehingga sulit dipahami dan membutuhkan 

media yang cocok untuk bisa menggambarkannya. Media 

yang digunakan saat ini sudah mulai bisa menunjang 

pembelajaran materi sistem ekskresi. Namun, masih 

terdapat kekurangan, dimana guru menggunakan video 

youtube untuk membantu siswa, tetapi terkadang 

terkendala pada kuota dan sinyal internet. Hal tersebut 

diungkapkan oleh peserta didik saat mengisi pertanyaan 

di Google Form. Alasan kedua dari pemilihan materi 

sistem ekskresi yaitu materi ini lebih cocok dengan 

media yang akan dikembangkan dibanding dengan 



10 
 

 
 

materi sel dan sistem gerak karena tidak semua materi 

bisa dibuat game. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, peserta didik 

memerlukan media pembelajaran yang mampu 

meningkatkan semangat mereka dalam belajar biologi, 

sekaligus mampu melatih keterampilan berpikir kritis 

juga menstimulus self-efficacy peserta didik. Uswatun 

(2019) menyatakan bahwa permainan dalam 

pembelajaran dapat menjadikan peserta didik lebih 

cakap dan kreatif  dalam meningkatkan kualitas belajar, 

sehingga mendorong pemahaman materi saat proses 

belajar. Menurut Jusuf (2016) model pembelajaran 

berbasis game memiliki beberapa keunggulan 

dibandingkan yang lainnya, seperti: 1) Pembelajaran 

menjadi lebih mengasyikkan; 2) Membantu peserta didik 

untuk terdorong dalam penyelesaian aktivitas 

belajarnya; 3) membantu peserta didik berkonsentrasi 

dan memahami materi; dan 4) memberi kesempatan 

peserta didik untuk bersaing, menggali hal-hal baru dan 

berprestasi dalam kelas.  

Aplikasi ini nantinya berisi soal-soal  yang akan 

membantu melatih keterampilan berpikir kritis peserta 

didik terkait materi sistem ekskresi. Selain itu aplikasi ini 

akan dibuat dengan sistem offline, sehingga peserta didik 
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tidak perlu khawatir akan kendala kuota atau sinyal 

karena bisa diakses tanpa menggunakan internet. Adanya 

pembelajaran berbasis masalah mampu mendorong 

peserta didik untuk membangun dan mencari 

permasalahannya sendiri sehingga mampu 

menyimpulkan dan memberikan penjelasan atas suatu 

permasalahan yang dapat dipergunakan untuk 

mengembangkan kemampuan berpikir kritis peserta 

didik (Fuadiyah, Norra dan Astutik, 2022). 

Penelitian oleh Nurmayasari (2022) diperoleh hasil 

bahwa adanya pengaruh positif self-efficacy mahasiswa 

terhadap kemampuan berpikir kritisnya. Menurut 

penelitian Margareta (2021), adanya pengaruh blended 

learning berbasis game terhadap kemampuan HOTS 

peserta didik. Supandi dan Senam (2019) menyatakan 

bahwa implementasi media pembelajaran berupa game 

mampu meningkatkan keterampilan berpikir kritis, 

karena melibatkan peserta didik secara aktif dalam 

proses pembelajaran. 

Ditinjau dari permasalah tersebut, penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan Megaexcresys (Maze 

Game Excretory System) yaitu aplikasi mobile learning 

berupa game labirin untuk melatih keterampilan berpikir 

kritis dan menstimulus self-efficacy peserta didik. Media 
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yang dikembangakan berupa aplikasi mobile learning 

dengan sistem gamifikasi sehingga pembelajaran akan 

lebih menyenangkan serta menimbulkan semangat bagi 

peserta didik dalam belajar. Persamaan antara penelitian 

tersebut dengan penelitian sebelumnya, yaitu adanya 

konsep gamifikasi dalam membantu meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis peserta didik juga adanya 

keterkaitan antara keterampilan berpikir kritis dengan 

self-efficacy, sedangkan perbedaan terletak pada variabel 

yang berbeda yang digunakan dan mempengaruhi 

keterampilan berpikir kritis siswa selain sistem 

gamifikasi, yaitu self-efficacy. 

B. Identifikasi Masalah 

1. Keterampilan berpikir kritis peserta didik rata-rata 

masih tergolong rendah. 

2. Self-efficacy peserta didik  rata-rata masih tergolong 

sedang. 

3. Media pembelajaran yang digunakan masih sederhana 

sehingga belum cukup untuk menciptakan 

pembelajaran yang memotivasi juga menyenangkan 

bagi peserta didik untuk belajar materi terkait sistem 

ekskresi. 
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C. Pembatasan Masalah 

1. Keterampilan berpikir kritis yang dikembangkan 

didasarkan pada indikator menurut Facione (2020) 

yaitu interpretation (memahami dan mengekspresikan 

makna), analysis (mengidentifikasi hubungan 

inferensial), inference (menarik kesimpulan), 

evaluation (menilai kredibilitas), explanation 

(membenarkan alasan suatu konsep), dan self-

regulation (memantau aktivitas kognitif) 

2. Self-efficacy yang dikembangkan didasarkan pada 

indikator menurut Badura (2009) yaitu pengalaman 

performansi (pengalaman masa lalu), pengalaman 

vikairus (Pengalaman keberhasilan orang lain), 

persuasi verbal (ajakan orang lain), dan pembangkitan 

emosi (evaluasi diri atas emosi) 

3. Media pembelajaran “Megaexcresys” yang 

dikembangkan digunakan untuk kelas XI SMA 

peminatan Biologi pada materi sistem ekskresi 

D. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana desain media “Megaexcresys” yang mampu 

melatih kemampuan berpikir kritis dan self-efficacy  

pada materi sistem ekskresi? 
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2. Bagaimana kelayakan “Megaexcresys” yang 

dikembangkan untuk proses pembelajaran materi 

sistem ekskresi? 

E. Tujuan Pengembangan 

1. Mendesain “Megaexcresys” dalam membantu melatih 

keterampilan berpikir kritis dan menstimulus self-

efficacy siswa pada sistem ekskresi. 

2. Menganalisis kelayakan “Megaexcresys” dalam 

membantu melatih keterampilan berpikir kritis dan 

menstimulus self-efficacy siswa pada sistem ekskresi. 

F. Manfaat Pengembangan 

1. Manfaat teoritis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah 

produk baru berupa game labirin ruangan yang 

digunakan untuk melatih keterampilan berpikir kritis 

dan menstimulus self-efficacy peserta didik pada 

materi sistem ekskresi. Penelitian ini juga dapat 

digunakan untuk menambah wawasan mengenai 

sistem ekskresi, sebagai inovasi alternatif media 

pembelajaran pada sistem ekskresi dan juga sebagai 

referensi untuk penelitian selanjutnya. 
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2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Guru 

Adanya aplikasi “Megaexcresys” dapat 

digunakan sebagai media pembelajaran baru 

terkait materi sistem ekskresi. 

b. Bagi Penulis Lain 

Produk pengembangan digunakan sebagai 

sumber pengetahuan baru dalam mengembangkan 

media pembelajaran dan memahami lebih baik 

terkait sistem ekskresi. 

c. Bagi Sekolah 

Produk pengembangan digunakan sebagai 

penunjang bahan ajar yang menyelaraskan 

perkembangan teknologi, ilmu pengetahuan, dan 

kurikulum yang berlaku. 

 

d. Bagi Peserta Didik 

Produk pengembangan digunakan sebagai 

motivasi untuk lebih aktif, berliterasi, 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan 

memudahkan siswa dalam memahami materi 

sistem ekskresi. 
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G. Asumsi Pengembangan 

1. Produk yang dikembangkan layak digunakan sebagai 

media pembelajaran pada materi sistem ekskresi 

2. Produk yang dikembangkan mampu digunakan untuk 

melatih keterampilan berpikir kritis peserta didik 

pada materi sistem ekskresi. 

3. Produk yang dikembangakan mampu digunakan 

untuk menstimulus self-efficacy peserta didik pada 

materi sistem ekskresi 

H. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

1. Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini 

berupa aplikasi mobile learning berbasis gamifikasi. 

“Megaexcresys” ini akan dikembangkan dengan 

bantuan aplikasi Power Point, iSpring Suite 10, 

Website 2 APK Builder dan Canva, dengan beberapa 

ikon di tampilan awalnya yaitu berupa materi, 

petunjuk bermain, capaian pembelajaran dan tujuan 

pembelajaran, serta game labirin ruangan. Labirin 

ruangan ini tersusun atas kotak-kotak warna. Isi kotak 

berupa soal untuk menemukan jalan keluar. Peserta 

didik harus menjawab soal yang muncul, jika benar 

maka akan muncul petunjuk kemana pemain harus 

melanjutkan permainan. Jika jawaban salah maka 
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pemain tidak mendapatkan petunjuk dan harus tetap 

memilih pintu.  

2. Aplikasi dikembangankan sesuai permasalahan yang 

ada yaitu pada materi sistem ekskresi Kurikulum 

Merdeka fase F Bab 4 tentang “Transport dan 

Pertukaran Zat pada Tubuh Manusia”. 

3. Media pembelajaran yang dikembangkan dapat 

digunakan di smartphone tanpa memerlukan akses 

internet atau tersedia secara offline. 

4. Media pembelajaran berbasis gamifikasi yang akan 

dikembangkan digunakan untuk melatih keterampilan 

berpikir kritis siswa dan menstimulus self-efficacy 

siswa. 

5. Isi dalam produk meliputi capaian pembelajaran, 

petunjuk cara bermain, materi, dan game disajikan 

pada tabel 1.1 sebagai berikut. 
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Tabel 1.1 Keterangan Isi Produk 

Isi Keterangan 

Capaian pembelajaran Ikon ini memuat tujuan 

pembelajaran yang ingin 

dicapai peserta didik lewat 

Megaexcresys 

Cara Bermain Ikon ini berisi petunjuk 

bermain game yang dapat 

dilihat oleh peserta didik  

 sebelum bermain, agar tidak 
terjadi miskonsepsi 

Materi Ikon ini berisi materi 

mengenai sistem ekskresi 

yang dapat  

dijadikan sumber belajar 

peserta didik sebelum 

melakukan permainan 

Game Ikon ini adalah tampilan inti 
dari media pembelajaran yang 
isinya game labirin ruangan, 
dimana setiap ruangan 
terdapat soal HOTS yang 
harus dijawab peserta didik 
untuk melanjutkan ke ruang 
berikutnya dan bisa 
memenangkan permainan 
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BAB II  

KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Kata “media” menurut bahasa Latin artinya 

“perantara atau pengantar” (Sardiman, 2011). 

Berdasarkan perspektif kegiatan belajar mengajar, 

media digunakan untuk menciptakan pembelajaran 

efektif karena berperan sebagai alat bantu atau 

pengantar informasi dari pengajar kepada pelajar 

(Naz dan Akbar, 2008). Definisi media 

pembelajaran menurut Arsyad (2005) adalah alat 

grafis, fotografi, atau elektronik untuk 

mengumpulkan, memproses dan merekonstruksi 

informasi visual atau linguistik. 

Menurut Azikiwe (dalam Anggita, Novitasari 

dan Bangsa, 2024), media pembelajaran 

merupakan alat yang digunakan guru dengan 

melibatkan kelima indera (penglihatan, 

pendengaran, peraba, penciuman, perasa) saat 

mengajar. Media pembelajaran berfungsi sebagai 

media penyampaian informasi yang diatur untuk 

membantu mencapai tujuan dalam situasi belajar 

mengajar. Sudjana (dalam Hasan, 2021) 
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menyatakan bahwa media pembelajaran adalah 

alat pedagogi dalam komponen metodologis dan 

diatur oleh guru untuk mengatur lingkungan 

belajar. Hasan (2021) mengatakan bahwa media 

pembelajaran adalah komponen instruksional yang 

terdiri dari pesan-pesan yang digunakan untuk 

menyampaikan sesuatu yang berkaitan dengan 

proses pembelajaran. 

Berdasarkan pemaparan para ahli dapat, dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran berfungsi 

sebagai penghubung atau perantara guru dan 

peserta didik dalam peroses penyampaian 

informasi. Media pembelajaran juga dapat 

diartikan sebagai alat yang bertujuan untuk 

menstimulus para siswa agar termotivasi dalam 

belajar. Melalui media pembelajaran peserta didik 

terbantu dalam mengikuti proses pembelajaran 

yang bermakna dan utuh. 

b. Fungsi Media Pembelajaran 

Menurut Kemp & Dayton (dalam Rohima dan 

Keguruan, 2023), terdapat tiga fungsi media 

pembelajaran apabila dipakai untuk individu, 

kelompok, atau khalayak dalam jumlah besar. 

Fungsi pertama sebagai stimulus untuk minat dan 
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tindakan. Fungsi kedua adalah sebagai alat 

penyajian informasi. Fungsi ketiga yaitu membantu 

mencapai tujuan pembelajaran, dengan syarat isi 

media harus melibatkan peserta didik dalam 

pembelajaran nyata.  

c. Jenis-jenis Media pembelajaran 

Anderson (1997) mengklasifikasikan jenis-

jenis media sebagai berikut: 

1) Audio 

2) Cetak 

3) Audio cetak 

4) Proyeksi visual diam 

5) Proyeksi audio visual 

6) Visual gerak 

7) Audio visual gerak 

8) Objek fisik 

9) Manusia dan lingkungan 

10) Komputer 

2. Media Pembelajaran Berbasis Gamifikasi 

Kaap and Cone (2012) mengartikan bermain 

sebagai sebuah konsep yang memanfaatkan mekanika 

berbasis game, estetika yang mengasah otak dengan 

melibatkan orang, tindakan, motivasional, edukatif 

dan untuk memecahkan suatu masalah. Game 
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memberikan motivasi tambahan peserta didik untuk 

berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran lengkap 

(Herrington dan Glover, 2013). Ibarat sebuah 

permainan yang pemainnya dapat memulai kembali 

atau memainkannya kembali ketika melakukan 

kesalahan, karena kesalahan dapat diperbaiki agar 

pemain tidak takut gagal dan memperkuat 

keterikatannya pada permainan tersebut. 

Gamifikasi menjadikan teknologi lebih menarik 

(Takahashi, 2010), mendorong keterlibatan pengguna 

dalam permainan (Stuart, 2010), memberi jalan 

menuju penguasaan, karena sejatinya gamifikasi 

berfungsi dalam proses pemecahan masalah dan 

mengeksploitasi kecenderungan psikologis 

pemainnya (Radoff, 2011). Menurut Zichermann 

(2011), gamifikasi adalah mekanika games untuk 

melibatkan pengguna dalam pemecahan masalah. 

Secara umum Deterding et al. (2011) mendefinisikan 

gamifikasi sebagai pelibatan elemen desain untuk 

membentuk suatu game dalam konteks non-games. 

Menurut Jusuf (2016) model pembelajaran 

berbasis game memiliki beberapa keunggulan 

dibandingkan yang lainnya, seperti: 1) Pembelajaran 

menjadi lebih mengasyikkan; 2) Membantu peserta 
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didik untuk terdorong dalam penyelesaian aktivitas 

belajarnya; 3) membantu peserta didik 

berkonsentrasi dan memahami materi; dan 4) 

memberi kesempatan peserta didik untuk bersaing, 

menggali hal-hal baru dan berprestasi dalam kelas. 

3. Kemampuan berpikir Kritis 

Menurut Facione (2020) berpikir kritis adalah 

proses mengevaluasi berdasarkan bukti, konseptual, 

dan konsep. Menurut Ennis (1985) berpikir kritis 

adalah pemikiran rasional dan reflektif terhadap 

keputusan yang harus diyakini dan dilakukan. 

Keterampilan berpikir kritis menurut  Reeder (1984) 

merupakan kemampuan untuk menggunakan, 

menganalisis, dan mensintesis informasi dipelajari, 

diajarkan dan diolah.  

Definisi lain mengatakan bahwa “berpikir kritis 

melibatkan keterampilan komponen untuk 

menganalisis argumen dan menarik kesimpulan 

secara induktif atau deduktif, mengevaluasi dan 

bertindak dalam pemecahan masalah” (Lai, 2011). 

Definisi ini berarti berpikir kritis memiliki komponen 

keterampilan dalam analisis dan presentasi argumen, 

kesimpulan dengan penalaran induktif atau menarik 

kesimpulan, penilaian atau evaluasi, dan membuat 



24 
 

 
 

atau untuk memecahkan masalah. Meskipun Bailin 

mencatat, “Mendefinisikan berpikir kritis sebagai 

pemikiran yang baik secara fundamental dari kualitas 

tertentu yang memenuhi kriteria atau standar 

tertentu tentang kesesuaian dan Akurasi" (Bailin, 

2002), yang berarti mendefinisikan berpikir berpikir 

kritis berdasarkan sifat properti tertentu adalah ide 

bagus yang memenuhi kriteria atau Standar 

kesesuaian dan akurasi. Menurut Khanifah, Ismail and 

Elina Lestariyanti (2023) keterampilan berpikir kritis 

menjadikan peserta didik kreatif dan inovatif dalam 

kasus pemecahan masalah. 

Keynes (2008) Keynes (2008) menjelaskan 

bahwa tujuan berpikir kritis adalah untuk 

mempertahankan posisi “objektif”. Berpikir kritis 

terjadi ketika Anda mampu mempertimbangkan 

semua sisi suatu argumen dan mengevaluasi kekuatan 

dan kelemahannya. Artinya, keterampilan berpikir 

kritis memerlukan argumen setelah 

mempertimbangkan banyak aspek, memberikan klaim 

yang terverifikasi berdasarkan bukti yang digunakan 

untuk membuktikan klaim tersebut  (Lestari, 2019). 

Adanya kemajuan teknologi yang membuat 

semuanya lebih mudah dalam membuat dan 
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mengakses informasi, untuk itu diperlukan 

keterampilan berpikir kritis untuk memfilter 

informasi. Keynes (2008) menyatakan bahwa, berpikir 

kritis memungkinkan pembaca mengevaluasi bukti 

berdasarkan apa yang dibaca dan mampu 

menganalisis informasi palsu atau tidak logis. Berpikir 

kritis juga dapat menunjang kemampuan membuat 

argumen persuasif (misalnya, dalam tugas).  

Menurut Tilaar (2011), berpikir kritis merupakan 

sesuatu yang penting dalam dunia pendidikan, hal ini 

karena beberapa peninjauan antara lain: 

a. Menumbuhkan pemikiran kritis  dalam 

pendidikan berarti menghargai peserta didik 

sebagai individu (respect for people). Hal ini 

memungkinkan peserta didik untuk merasa 

bahwa mereka telah diberi kesempatan dan hak-

hak mereka dalam dihormati, serta memberikan 

mereka kesempatan untuk pengembangan 

pribadi sepenuhnya. 

b. Berpikir kritis dirancang untuk persiapan 

kehidupan dewasa peserta diidk, atau bisa 

dikatakan sebagai tujuan ideal dalam 

pendidikan. 
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c. Pengembangan berpikir kritis menjadi bagian 

dari cita-cita tradisional, misalnya melalui  

mata pelajaran ilmiah yang ketat dan mata 

pelajaran tradisional yang dianggap cocok 

untuk mengembangkan berpikir kritis. 

d. Keterampilan berpikir kritis merupakan 

kebutuhan nyata dalam kehidupan demokrasi. 

Berikut ini indikator berpikir kritis menurut 

(Facione, 2020) yang ditunjukkan pada Tabel 2.1. 

 

Tabel 2. 1 Indikator Berpikir Kritis Menurut Facione 

Indikator Keterangan 

Interpretation Kemampuan menjelaskan, 
membingkai ulang, atau menunjukkan 
pemahaman sendiri tentang sesuatu 

Analysis Kemampuan mengidentifikasi, 
tindakan pemeriksaan mendetail atas 
segala sesuatu yang kompleks untuk 
memahami sifatnya atau untuk 
menentukan ciri-ciri esensialnya 

Inference Kemampuan menarik suatu 
kesimpulan berdasarkan fakta dan 
juga bukti yang ditemukan. 

Evaluation Kemampuan keterampilan proses  
menilai atau menghitung kualitas, 
kepentingan, jumlah, atau nilai 
sesuatu. 

 

Explanation Kemampuan memerinci atau memberi 
alasan atas pernyataan yang diberikan 
seseorang untuk membuat sesuatu 
menjadi jelas atau mudah dipahami 
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Indikator Keterangan 

Self-Regulation Kemampuan untuk memahami dan 
mengelola perilaku dan reaksi diri 
sendiri terhadap perasaan dan hal-hal 
yang terjadi di sekitar. 

 

Berpikir kritis yang telah dikemukakan oleh para 

ahli telah dijelaskan dalam Al-Qur’an. Dimana dalam 

Al-Qur’an menekankan pada aktivitas berpikir 

menggunakan akal sehat untuk mendengarkan, 

melihat, memahami, mengevaluasi, mengambil 

hikmah, dan mengambil keputusan. Sebagaimana 

disebutkan dalam QS. ar-Rum ayat 8, yang meminta 

manusia untuk memikirkan apa yang mereka lakukan 

untuk diri mereka sendiri, kemudian QS. al-Ankabut 

20, memberi anjuran pada manusia untuk melakukan 

perjalanan di bumi agar dapat melihat dan 

menghargai ciptaan Allah Swt. dan QS. Ali Imran ayat 

190 yang meminta manusia untuk berpikir terkait 

penciptaan langit dan bumi. 

Berikut ini adalah bunyi dari QS. Ar-Rum ayat 8 

(Qur’an Kemenag, nd) 

 َ ا لَّْ آَْ اَب يْى هُم  م  َو  الْْ رْض  َو  َُالسَّمٰىٰت  َاللّٰه ل ق  اَخ  مََْۗم  ه  َا وْفسُ  ل مَْي ت ف كَّرُوْاَف يْْٓ ا و 

مَْل كٰف رُوْنَ  ب  ه  َر  َب ل ق اۤئ  َالىَّاس  ه  ث يْرًاَم   َك  ا نَّ َو  ًۗ س مًّ لٍَمُّ ا ج  َو  ق    ب الْح 
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“Artinya: Apakah mereka tidak berpikir tentang 

(kejadian) dirinya? Allah tidak menciptakan langit, 

bumi, dan apa yang ada di antara keduanya, kecuali 

dengan benar dan waktu yang ditentukan. 

Sesungguhnya banyak di antara manusia benar-benar 

mengingkari pertemuan dengan Tuhannya.” 

Menurut tafsir Jalalain dijelaskan bahwa 

“(Apakah mereka tidak memikirkan tentang diri 

mereka sendiri?) supaya mereka sadar dari 

kelalaiannya. (Allah tidak menjadikan langit dan bumi 

serta apa yang ada di antara keduanya melainkan 

dengan tujuan yang benar dan waktu yang 

ditentukan) artinya akan lenyap setelah waktunya 

habis, sesudah itu tibalah saatnya hari berbangkit. 

(Dan sesungguhnya kebanyakan di antara manusia) 

yaitu orang-orang kafir Mekah (benar-benar ingkar 

akan pertemuan dengan Rabbnya) yakni mereka tidak 

percaya kepada adanya hari berbangkit sesudah mati”. 

“Sesungguhnya dalam diri mereka terdapat ayat-

ayat yang menunjukkan bahwa yang mengadakan 

mereka dari yang sebelumnya tidak ada akan 

mengulangi penciptaan lagi, dan bahwa yang 

mengubah mereka dari satu keadaan kepada keadaan 

yang lain; dari mani menjadi segumpal darah, lalu 
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menjadi segumpal daging dan selanjutnya menjadi 

manusia yang memiliki ruh, dari anak kecil menjadi 

anak muda, lalu menjadi orang tua hingga menjadi 

kakek-kakek, tidak mungkin yang menjadikan seperti 

itu membiarkan mereka begitu saja, tidak diperintah 

dan tidak dilarang, tidak diberi pahala dan tidak 

disiksa. Yakni untuk menguji manusia siapakah yang 

paling baik amalnya; paling ikhlas dan sesuai sunnah 

Rasul-Nya shallallahu 'alaihi wa sallam”.  

Artinya kesempurnaan dari langit dan bumi telah 

ditetapkan waktunya, karena suatu saat nanti akan 

digantikan dengan langit dan bumi yang baru. Oleh 

karena itu, Allah mengingatkan mereka pada ayat 

berikutnya untuk melakukan perjalanan ke bumi 

untuk melihat dan mengapresiasi ciptaan Allah. 

 QS. Al-Ankabut ayat 20 (Qur’an Kemenag, nd) 

ئَُ َُيىُْش  َاللّٰه َثمَُّ لْق  الْخ  َب د اَ  َف اوْظُرُوْاَك يْف  يْرُوْاَف ًَالْْ رْض  قلَُْس 

يْرَ  َش يْءٍَق د  ع لًَٰكُل    َ َاللّٰه ۗا نَّ ةَ  ر  خ  الْْٰ َ الىَّشْا ةَ   ۚ  

“Artinya: Katakanlah, “Berjalanlah di (muka) 

bumi, lalu perhatikanlah bagaimana Allah memulai 

penciptaan (semua makhluk). Kemudian, Allah 

membuat kejadian yang akhir (setelah mati di akhirat 

kelak). Sesungguhnya Allah Maha Kuasa atas segala 

sesuatu.” 
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Berdasarkan tafsir Ibnu Katsir dijelaskan bahwa 

“Sesungguhnya Allah Maha Kuasa atas segala sesuatu. 

(Al-'Ankabut: 20) Kedudukan ini sama dengan apa 

yang disebutkan oleh Allah dalam ayat lain melalui 

firman-Nya: Kami akan memperlihatkan kepada 

mereka tanda-tanda (kekuasaan) Kami di segenap 

ufuk dan pada diri mereka sendiri sehingga jelaslah 

bagi mereka bahwa Al-Qur'an itu adalah benar.” 

Tanda-tanda kekuasaan Allah ini diperjelas pada QS. 

Ali Imran 190 (Qur’an Kemenag, nd) 

وُل ًَ يٰتٍَلْ   ٰ َلْ  ار  الىَّه  َو  َالَّيْل  ف  اخْت لَ  َو  الْْ رْض  َو  َالسَّمٰىٰت  لْق  َف يَْخ  ا نَّ

 الْْ لْب اب َ 

“Artinya: Sesungguhnya dalam penciptaan langit 

dan bumi serta pergantian malam dan siang terdapat 

tanda-tanda (kebesaran Allah) bagi orang yang 

berakal.” 

Ibnu Katsir mengatakan, ayat 190 surat Ali Imran 

mengajak kita untuk mengamati langit, bumi dan 

seisinya seperti gunung, laut, tumbuhan, binatang, 

gurun dan lain sebagaianya agar manusia senantiasa 

bersyukur. 

“Renungkanlah alam, langit dan bumi. Langit yang 

melindungimu dan bumi yang terhampar tempat 

kamu hidup,” kata Buya Hamka dalam Tafsir Al Azhar. 
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“Pergunakanlah pikiranmu dan tiliklah pergantian 

antara siang dan malam. Semuanya itu penuh dengan 

ayat-ayat, tanda-tanda kebesaran Allah.”  

Orang-orang yang memahami bahwa penciptaan 

langit dan bumi serta perubahan siang dan malam 

adalah tanda-tanda kekuasaan Allah, maka mereka 

termasuk orang pandai, sedangkan orang-orang 

bodoh tidak akan melihat kebenaran kekuasaan Allah 

swt. Meskipun telah melihat langit dan bumi, 

termasuk perubahan-perubahannya di siang maupun 

malam hari. 

4. Self-Efficacy 

Teori self-efficacy berkaitan dengan keyakinan 

seseorang akan kemampuannya untuk menyelesaikan 

tugas (Badura, 2009). Semakin tinggi efikasi diri, 

semakin baik juga keyakinannya dan besar dalam 

kemampuan mereka untuk berhasil. Ketika situasi 

sulit, orang yang memiliki kepercayaan diri yang 

rendah akan mudah menyerah. Orang dengan self-

efficacy tinggi, akan berusaha lebih keras untuk 

melewati tantangan yang menghadangnya  (Stajkovic 

and Luthans, 1998). Self-efficacy dapat menciptakan 

sebuah siklus secara positif ketika orang dengan 

kepercayaan diri tinggi lebih berkomitmen pada tugas 
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mereka, sehingga mereka bisa meningkatkan kinerja 

dan hal tersebut berefek pada kepercayaan diri yang 

semakin meningkat. 

Badura (2009) mengembangkan self-efficacy 

sebagai bagian dari teori yang lebih umum, yaitu teori 

sosial-kognitif. Teori sosial-kognitif berasal dari teori 

pembelajaran sosial, dimana teori ini mengatakan 

bahwa orang selalu tertarik mempelajari sesuatu yang 

baru dengan cara mengamati dan meniru tindakan 

tertentu. Mereka beranggapan bahwa orang dapat 

beradaptasi dengan faktor-faktor yang diinginkan di 

lingkungan mereka dan mencoba untuk berubah 

faktor ketidaksukaan mereka (Bandura, 2009).  

Literatur yang berbeda memiliki definisi self-

efficacy yang berbeda. Bandura (1977) 

mendefinisikannya keyakinan seseorang pada 

kemampuan mereka untuk menanggapi situasi dan 

keadaan tertentu. Schultz, D. P., dan Schultz, S. E. 

(1994) menganggapnya sebagai kesesuaian, efisiensi 

dan kemampuan untuk menghadapi situasi yang 

berbeda masalah kehidupan. Self-efficacy adalah 

kepercayaan pada kemampuan sendiri. Orang yang 

dengan kepercayaan diri tinggi akan lebih optimis 

dengan usahanya, mereka tidak segan untuk masuk ke 
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lingkup organisasi dan biasanya cenderung 

mengabaikan umpan balik negatif yang mereka terima 

karena menganggap hal tersebut sebagai tantangan 

yang harus dilewati. Sementara itu, individu dengan 

efikasi diri rendah akan merasa rendah diri dan 

mudah menyerah ketika menerima umpan balik 

negatif (Bandura, 1977). Orang dengan efikasi diri 

yang tinggi menganggap kegagalan sebagai 

keberhasilan yang terlambat, mereka selalu yakin 

bahwa dengan usaha yang tekun yang dilakukan 

secara insentif maka akan membawa mereka pada 

keberhasilan. 

Secara psikologis, pengetahuan akan kemampuan 

berpengaruh pada pemiikiran, perasaan, dan tindakan 

seseorang. Menurut Bandura (2009), self-efficacy yang 

dihasilkan biasanya sulit untuk dirubah. Besar 

kecilnya self-efficacy akan menjadi faktor pemicu 

perilaku. Berbagai peran dalam menciptakan self-

efficacy dijelaskan di bawah ini. 

a. Menentukan pilihan perilaku: Individu cenderung 

melakukan pekerjaan di tempat yang mereka rasa 

cocok kemampuan yang lebih baik untuk 

melakukannya daripada tugas-tugas lain. Ini 
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menunjukkan self-efficacy-nya memicu terjadinya 

perilaku.  

b. Tentukan usaha dan daya juang melawan 

rintangan. Self-efficacy menentukan kekuatan dan 

ketahanan individu untuk mengatasi rintangan 

dan situasi yang tidak nyaman. Efikasi diri yang 

tinggi dapat mengurangi kecemasan tentang 

kemampuan menyelesaikan tugas, memungkinkan 

individu menjadi lebih fleksibel dalam penelitian. 

Mereka percaya bahwa usahanya tidak akan sia-

sia ketika sudah mengeluarkan banyak upaya. 

c. Mendefinisikan pola pikir dan respons emosional. 

Orang dengan efikasi diri rendah cenderung 

memikirkan diri sendiri tidak mampu menghadapi 

tantangan pekerjaannya. Mereka cenderung 

merespon permasalahan secara berlebihan. Orang 

dengan efikasi diri tinggi akan menganggap 

tantangan sebagai hal yang menarik yang harus 

mereka kuasai, sehingga mereka mampu 

memecahkan suatu permasalahan. 

d. Memperhitungkan perilaku yang akan terjadi. 

Orang dengan efikasi diri yang tinggi akan lebih 

aktif dalam kegiatan berkelompok. Contohnya 

dalam kerja kelompok, mereka kreatif dalam 
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mencari solusi yang berbeda dan mau bekerja 

keras karena percaya diri dengan kemampuannya. 

Sebaliknya, orang dengan efikasi diri rendah 

cenderung pasif dan menutup diri karena tidak 

yakin akan kemampuannya. 

Berikut ini adalah indikator self-efficacy menurut 

(Bandura, 2009) yang terbagi menjadi empat dimensi 

utama yang ditunjukkan pada Tabel 2.2. 

 

Tabel 2. 2 Dimensi Self -Efficacy menurut Albert 
Bandura (2009) 

Dimensi Indikator Keberhasilan 

Pengalaman 

performansi 

Yakin dapat bertahan dari masa 

yang menyulitkan 

Pengalaman vikarius Yakin akan berhasil jika 

berusaha secara intensif dan 

tekun 

Persuasi verbal Yakin dapat mengatasi masalah 

di masa  

yang akan datang 

Pembangkitan emosi Yakin dapat mengontrol emosi 

dan tingkat kecemasan saat 

menghadapi sesuatu 

 

Menurut Zimmerman (2000)  efikasi diri memiliki 

tiga dimensi: 1) Tingkat (level), efikasi diri yang 

berbeda-beda yang dialami setiap individu karena 

kebutuhan yang berbeda-beda; 2) Situasi umum 



36 
 

 
 

(generalisasi), dimana individu dapat mengevaluasi 

dan meningkatkan dirinya. Merasa percaya diri  

melalui berbagai aktivitas atau hanya pada fungsi 

tertentu; dan 3) Kekuatan (strength), pengalaman 

mempengaruhi efikasi diri seseorang atau berkaitan 

dengan keyakinan seseorang terhadap 

kemampuannya. 

5. Sistem Ekskresi 

a. Analisis Materi Sistem Ekskresi Manusia 

Sesuai kurikulum merdeka, materi sistem 

ekskresi dipelajari pada kelas XI semester 2. 

Berikut ini disajikan Capaian Pembelajaran (CP), 

Tujuan Pembelajaran (TP), Alur Tujuan 

Pembelajaran (ATP) pada sistem ekskresi 

ditunjukkan pada Tabe 2.3 sebagai berikut. 
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Tabel 2. 3 Capaian Pembelajaran (CP), Tujuan 
Pembelajaran (TP), dan Alur Tujuan Pembelajaran 

(ATP) pada Sistem Ekskresi 
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b. Cakupan Materi 

Sistem ekskresi adalah mekanisme 

pengeluaran zat sisa hasil dari metabolisme yang 

tidak diperlukan oleh tubuh dan akan berbahaya 

jika terus tersimpan di dalam tubuh (Noviati, 

2017). Zat sisa yang dikeluarkan oleh tubuh 

meliputi, urine, keringat, empedu, karbon 

dioksida, dan urea. Organ-organ yang berperan 

dalam sistem ekskresi antara lain: kulit; hati; 

paru-paru; dan ginjal yang ditunjukkan pada tabel 

2.4.  
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Tabel 2. 4 Organ sistem ekskresi, fungsi, gambar dan mekanisme pengeluaran sistem 
ekskresi 

Organ Fungsi Gambar dan 

Bagiannya 

Mekanisme Pengeluaran 

Ginjal Membuang sisa 

metabolisme 

dalam jumlah 

besar melalui 

urine  

 

 

Proses pembentukan urine : 

 

1. Filtrasi (penyaringan) :proses 

penyaringan  sel-sel darah (terjadi 

di badan malphigi yaitu di  
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Organ Fungsi Gambar dan 

Bagiannya 

Mekanisme Pengeluaran 

   Glomerulus dan kapsula bowman) 

urine primer (air, urea, glukosa, 

asam amino,    ,   ,    ) 

2. Reabsorpsi (penyerapan kembali 

zat yang masih diperlukan) : urine 

primer mengalami penyerapan 

(terjadi di tubulus  proksimal, 

lengkung Henle, dan tubulus 

kontortus tubulus kontortus 

distal)urine sekunder (air, urea, 

   ,   ,    ) 

   3. Augmentasi (penambahan zat yang  

akan dibuang): 
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Organ Fungsi Gambar dan 

Bagiannya 

Mekanisme Pengeluaran 

   sampah hasil metabolisme (urine 

sekunder) dikumpulkan (terjadi di 

tubulus kontortus distal dan tubulus 

kolektivus) urin sesungguhnya 

(air, urea, kelebihan    ,   ,     

dan zat lain yang tidak diperlukan 

oleh tubuh). 

Kulit Mengeluarkan 

sampah 

nitrogen 

berupa urea 

dalam bentuk 

keringat 

 

Ketika suhu tubuh meningkat maka 

pembuluh darah akan melebar 

pelebaran pembuluh darah merangsang 

hipotalamushipotalamus 

mengeluarkan enzim yang membantu 

kelenjar keringat mengambil zat 

garam pori-pori kulit terbuka  
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Organ Fungsi Gambar dan 

Bagiannya 

Mekanisme Pengeluaran 

   keringat (air, garam, urea) keluar lewat 

pori-pori kulit. 

Paru-

paru 

Mengeluarkan 

sisa 

metabobolisme 

berupa     

dan   O 

 

   masuk lewat hidung menuju faring 

epiglotis mengarahkan    menuju laring 

dan trakea menuju ke kedua 

bronkus paru-paru kanan dan kiri 

kemudian dialirkan ke alveolus terjadi 

pertukaran antara    dan        

diserap oleh pembuluh darah dan 

dialirkan ke jantung      dibawa 

kembali ke paru- paru untuk 

dikeluarkan dari tubuh melalui 

hembusan nafas    . 
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Organ Fungsi Gambar dan 

Bagiannya 

Mekanisme Pengeluaran 

Hati Menetralisir 

racun dan 

menghasilkan 

getah empedu  

Terdapat dua proses mekanisme sistem 

ekskresi pada hati: 

1. Kelebihan asam amino  amonia 

(   )  urea (       atau 

         

2. Perombakan eritrosit (bilirubin 

dan biliverdin) 
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Organ Fungsi Gambar dan 

Bagiannya 

Mekanisme Pengeluaran 
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Sistem ekskresi adalah sistem organ tubuh 

yang membantu dalam proses pengeluaran sisa-

sisa metabolisme yang tidak diperlukan lagi oleh 

tubuh, karena hasil metabolitnya sendiri 

kebanyakan adalah zat beracun seperti urea, 

amonia,     dan   O. Keuntungan Sistem 

eliminasi ini, bila kadar dalam tubuh terlalu 

tinggi, juga sangat merugikan proses kerja tubuh, 

yang dapat mengakibatkan adanya gangguan. 

Berikut ini beberapa gangguan yang dapat 

menyerang sistem ekskresi yang disajikan dalam 

tabel 2.5. 
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Tabel 2. 5 Gangguan yang menyerang sistem ekskresi 

Organ Penyakit Deskripsi 

Ginjal Albuminu 

Ria 

Penyakit yang disebabkan oleh ketidakmampuan ginjal 

menyaring protein (albumin). Protein yang tidak dapat disaring 

berakhir di urin. Penyakit ini disebabkan oleh kerusakan pada 

glomerulus. 

Batu ginjal Penyakit yang disebabkan oleh endapan di rongga ginjal atau 

kandung kemih yang berupa senyawa kalsium atau akumulasi 

asam urat. 

Diabetes 

mellitus 

Penyakit yang terjadi karena adanya glukosa dalam urin. 

Kondisi ini terjadi akibat menurunnya produksi insulin oleh 

pankreas 
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Organ Penyakit Deskripsi 

 Diabetes 

insipidus 

Diabetes jenis ini disebabkan oleh kekurangan hormon ADH 

(hormon antidiuretik) yang menyebabkan produksi urine 

meningkat. 

 Uremia Kondisi darah mengandung banyak urea sehingga bersifat 

racun. Hal ini disebabkan oleh penurunan fungsi ginjal dan 

ketidakmampuan mengeluarkan urea dari tubuh. 

Nefritis Peradangan pada ginjal yang disebabkan oleh infeksi bakteri 

Streptococcus. 

Tumor Ginjal Benjolan akibat proliferasi sel abnormal di ginjal 

Kulit 

 

Kanker kulit Penyakit yang disebabkan oleh adanya paparan sinar matahari 

yang berlebihan pada kulit. Kanker kulit biasanya menyerang 

orang berkulit putih. Hal ini dikarenakan pigmen melanin di 

dalam kulitnya kurang.  

Jerawat Gangguan kulit pada kelenjar minyak. 
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  Organ Penyakit Deskripsi 

 Biduran Gatal-gatal akibat udara dingin dan  

Paru-paru Psoriasis Penyakit autoimun karena kanker kulit, sehingga kulit biasanya 

bersisik. 

 Bronchitis Penyakit akibat cabang tenggorokan (bronkus) mengalam 

peradangan 

Pleuritis Peradangan pada selaput pembukus paru-paru. 

TBC Bintil-bintil pada alveolus  bakteri Mycrobacterium tuberculosis 

Asma Sesak napas akibat alergi terhadap rambut, bulu, debu atau 

tekanan psikologis. 

Pneumonia  Penyebab penyakit ini adalah bakteri, virus, dan jamur. 

Hati Sirosis hati 

(cirrhosia) 

Kerusakan pada liver karena terbentuknya jaringan ikat fibrosa. 

Hemokromatos

is 

Penyerapan zat besi secara berlebihan oleh tubuh sehingga 

menimbulkan kelainan genetik 
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B. Kajian Penelitian yang Relevan 

Penelitian serupa telah dilakukan oleh peneliti 

terdahulu, sehingga bisa dijadikan perbandingan dengan 

penelitian yang akan dilakukan. Berikut beberapa 

penelitian terdahulu: 

1. Hasil Penelitian yang dilakukan oleh Harahap, H. S. 

dan Herawati D. (2019) menunjukkan bahwa ada 

pengaruh  antara   model   pembelajaran   dan self- 

efficacy siswa   terhadap   kemampuan pemecahan   

masalah. 

2. Penelitian yang dilakukan oleh Supandi (2019) 

menunjukkan bahwa media pembelajaran yang 

dikembangkan valid atau memenuhi kriteria 

kelayakan karena mampu meningkatkan partisipasi 

aktif siswa dan keterampilan berpikir kritisnya jadi 

meningkat 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Margareta (2021) 

menunjukkan bahwa adanya pengaruh blended 

learning berbasis game terhadap kemampuan Higher 

Order Thinking Skills peserta didik.  

4. Penelitian yang dilakukan oleh Nurmayasari (2022) 

diperoleh bahwa adanya pengaruh positif self-efficacy 

terhadap kemampuan berpikir kritis mahasiswa. 
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5. Penelitian oleh Nurhijatina dan Arrosikh (2022), 

menunjukkan bahwa prestasi belajar dipengaruhi self-

efficacy dan motivasi belajar. 

Untuk lebih jelasnya, perbedaan dan persamaan 

penelitian terdahulu dengan penelitian yang akan dilakukan, 

disajikan pada Tabel 2.6 sebagai berikut. 
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Tabel 2. 6 Persamaan dan Perbedaan dengan Penelitian Terdahulu 

N
o. 

Penu
lis 

Tahun Judul Hasil Persamaan Perbedaan 

1. Mulia
ti 
Supa
ndi 

2019 “Mengemban
gkan 
keterampilan 
Berpikir 
Kritis  
dengan Game 
Ritual 
Tumpe” 

Media 
pembelajar
an yang 
dikembangk
an 
menenuhi 
kriteria  
kelayakan. 

implementa
si media 

pembelajar
an dapat 
meningk 

atkan 
partisipasi 

aktif 
peserta 

didik 
sehingga  

a. Mengembang
kan media 
berbasis 
game 

b. Media 
digunakan 
untuk 
mengembang
kan 
keterampilan 
berpikir 
kritis 

c. Game yang 
Dikembangka
nberupa 
aplikasi 

a. Penelitian hanya 
merujuk pada 
pengembangan 
keterampilan 
berpikir kritis,  

   sedangkan self-

efficacy tidak ikut 

diteliti 

b. Pengembangan 

produk 

menggunakan 4D 
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N
o. 

Penu
lis 

Tahun Judul Hasil Persamaan Perbedaan 

    berdampak 
pada 

peningkata
n 

kemampua
n berpikir 

kritis 

  

2. Hasm
i 
Syah
putra 
Hara
hap 
dan 
Hera
wati 
Dong
oran 

2019 “Pengaruh 
Model 
Pembelajaran 
dan Self-
Efficacy 
terhadap  
Kemampuan 
Pemecahan 
Masalah 
Siswa Pada 
Materi Sistem 
Ekskresi” 

Ada 
pengaruh 
antara   
model   
pembelajar
an   dan self-
efficacy 
siswa   
terhadap  
kemampua
n 
pemecahan   
masalah. 
 
 

a. Meneliti 
pengaruh 
self-efficacy 
terhadap 
kemampuan 
pemecahan 
masalah 

b. Materi yang 
digunakan 
adalah 
sistem ekresi 

a. Metode penelitian 
yang digunakan 
adalah Quasi 
Experiment 
(Kuantitatif) 

b. Tidak 
mengembangkan 
produk (media 
pembelajaran) 
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N
o. 

Penu
lis 

Tahun Judul Hasil Persamaan Perbedaan 

3. Arde 
Marg
areta 

2021 “Pengaruh 
Model 
Pembelajaran  

Blended 
Learning 

Berbantuan 
Gamifikasi 
Terhadap 

Keterampilan 
Berpikir 

Tingkat 
Tinggi 
(HOTS) Kelas 
X 
Pembelajaran 
Biologi Di 
SMA” 
 
 
 
 
 

Ada 
pengaruh 
blended 
learning 
berbasis 
game 
terhadap 
kemampua
n Higher 
Order 
Thinking 
Skills 
peserta 
didik. 

Adanya konsep 
gamifikasi dalam 
membantu 
meningkatkan  

keterampilan 
berpikir 

kritis(Problem 
Solving soal 

HOTS) 

Variabel yang berbeda 
yang digunakan dan 
mempengaruhi  
keterampilan berpikir 
kritis siswa selain 
sistem gamifikasi, yaitu 
self efficacy 
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N
o. 

Penu
lis 

Tahun Judul Hasil Persamaan Perbedaan 

4. Siti 
Andi 
Nur
maya
sari 

2022 “Pengaruh 
Self-Efficacy 
Terhadap 
Kemampuan 
Berpikir 
Kritis 
Mahasiswa 
(Studi Pada 
Mahasiswa 
Prodi BKI 
IAIN Palopo)” 

Adanya 
pengaruh 
positif self-
efficacy 
terhadap 
kemampua
n berpikir 
kritis 
mahasiswa. 

Meneliti 
pengaruh self-
efficacy terhadap 
kemampuan 
berpikir kritis 

a. Metode penelitian 
yang digunakan 
adalah Quasi 
eksperiment 
(Kuantitatif) 

b. Tidak 
mengembangkan 
produk (media 
pembelajaran) 

 

5. Havif
a 

Nurh
ijatin
a dan 

Ar 
rosik

h 

2022 “Pengaruh 
Self-Efficacy 
dan Motivasi 
Belajar I 
Terhadap 
Prestasi 
Belajar Siswa 
Kelas V MNW 
Kawo” 

Prestasi 
belajar 
siswa 
dipengaruhi 
self-efficacy 
dan 
motivasi 
belajar. 

Meneliti 
pengaruh self-
efficacy terhadap 
motivasi belajar 

Hanya meneliti tentang 
pengaruh self-efficacy, 
tidak meneliti tentang 
hubungan self-efficacy 
dengan keterampilan 
berpikir kritis 
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C. Kerangka Berpikir 

Perkembangan abad 21 selalu dikaitkan dengan era 

teknologi. Paradigma baru yang ada mengharuskan 

sistem pendidikan yang ada untuk mengikuti 

perkembangan dan juga mampu menjawab tantangan 

tersebut. Teknologi yang hadir mempunyai dampak yang 

sangat kuat terhadap dunia pendidikan. Adanya teknologi 

ini mampu mempermudah guru dalam kegiatan 

mengajar karena membantu dalam mendapatkan 

referensi, inspirasi, dan pemahaman dalam menerapkan 

kurikulum merdeka. 

Indonesia saat ini menggunakan kurikulum merdeka 

yang berimplementasi pada pembelajaran mandiri, 

sehingga membutuhkan media pembelajaran yang 

mampu menunjang hal tersebut. Selain membutuhkan 

kemandirian belajar, perkembangan abad 21 juga 

menuntut adanya terobosan baru dalam berpikir, 

penyusunan konsep dan keputusan melakukan tindakan. 

Upaya perlu dilakukan untuk menghadapi tuntutan-

tuntutan tersebut, sehingga diperlukan paradigma baru 

yang mampu membentuk siswa agar siap untuk 

menghadapi tantangan di era abad 21. Terdapat empat 

keterampilan yang dibutuhkan di era abad 21, salah 

satunya adalah keterampilan berpikir kritis siswa. 
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Seseorang yang berpikir kritis akan mampu menemukan 

solusi alternatif dari permasalahan yang dilalui, untuk 

memperkuat keterampilan berpikir kritis perlu adanya 

self-efficacy atau keyakinan diri. Berdasarkan latar 

belakang tersebut, kerangka berpikir dalam penelitian ini 

disajikan pada gambar di bawah ini. 
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Gambar 2. 1 Kerangka Berpikir 
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D. Pertanyaan Penelitian 

1. Bagaimana desain “Megaexcresys” yang 

dikembangkan membantu melatih kemampuan 

berpikir kritis dan self efficacy  pada materi sistem 

ekskresi? 

2. Bagaimana kelayakan “Megaexcresys” yang 

dikembangkan untuk proses pembelajaran materi 

sistem ekskresi? 
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BAB III  

METODE PENELITIAN 

A. Model Pengembangan 

Model pengembangan yang digunakan untuk 

mengembangkan produk berupa aplikasi mobile learning 

berbasis gamifikasi ini yaitu model pengembangan 

ADDIE  (Analyze, Design, Develop, Implementation dan 

Evaluate) yang dikembangkan oleh Branch (2020). Model 

pengembangan ini dipilih karena cocok dengan produk 

yang akan dikembangkan atau sesuai dengan kebutuhan 

pengembangan, sehingga produk akan lebih baik dan 

layak digunakan dalam proses pembelajaran sistem 

ekskresi. Berikut merupakan tahapan model 

pengembangan ADDIE yang disajikan dalam gambar 3.1. 

 

Gambar 3. 1 Tahapan Model Pengembangan 
ADDIE 
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B. Prosedur Pengembangan 

Pengembangan produk dilakukan dengan beberapa 

tahap yaitu sebagai berikut: 

1. Analisis 

Tahap analisis dilakukan dengan beberapa tahap, 

antara lain yaitu: 

a. Menentukan kebutuhan dan tujuan 

 Tahap ini dilakukan di awal riset untuk 

menentukan kebutuhan peserta didik dari 

permasalahan yang ada, sehingga didapatkan 

tujuan dari penelitian. Tujuan dari perancangan 

Megaexkresys ini untuk melatih keterampilan 

berpikir kritis siswa dan menstimulus self-efficacy 

siswa, sekaligus menjadikan pembelajaran biologi 

menjadi lebih menyenangkan. 

b. Merumuskan capaian pembelajaran dan tujuan 

pembelajaran 

 Merumuskan capaian pembelajaran dan juga 

tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. Pada 

pengembangan produk ini berkaitan dengan materi 

sistem ekskresi. Adapun capaian pembelajaran 

yang ingin dicapai adalah pada fase F kurikulum 

merdeka. 
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c. Menyusun sumber bahan dan materi 

 Penyusunan materi diperoleh melalui buku 

paket. LKS, artikel ilmiah nasional maupun 

internasional data buku yang berkaitan dengan 

materi sistem ekskresi. 

f.   Evaluasi tahap analisis 

 Evaluasi pada tahap ini berupa masukkan dari 

dosen pembimbing dan guru biologi  terhadap 

kebutuhan peserta didik, capaian dan tujuan 

pembelajaran serta materi yang akan dipakai 

nantinya. 

2. Design 

 Tahap ini dilakukan dengan pembuatan 

storyboard (papan cerita) yang berfungsi untuk 

menjelaskan tampilan game. Megaexcresys ini akan 

didesain dengan beberapa ikon di tampilan awalnya 

yaitu berupa materi, petunjuk bermain, capaian 

pembelajaran dan tujuan pembelajaran, serta game 

labirin ruangan. Labirin ruangan ini tersusun atas 

kotak-kotak. Isi kotak berupa jalan keluar dan juga 

jebakan yang dapat menghentikan permainan siswa. 

Siswa harus memilih kotak mana yang menurut 

mereka  terdapat jalan keluar untuk mencapai finish 

dengan menjawab pertanyaan dalam game yang 
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muncul ketika mengklik kotak. Jika jawaban benar, 

maka beberapa kotak akan terbuka, dan siswa harus 

memilih kotak mana yang ingin mereka lewati.  

Konsep labirin digunakan untuk membuat 

permainan menyenangkan dan butuh ketelitian. 

 Materi dan latihan soal yang dikembangkan di 

dalam game di ambil dan dimodifikasi dari buku 

teks, LKS, soal OSN, UTBK dan artikel nasional 

maupun internasional juga permasalahan di sekitar 

yang berkaitan dengan sistem ekskresi. Alasan 

pengambilan soal tersebut karena soal OSN dan 

UTBK pasti dalam kategori C4-C6, hal ini bagus 

untuk membantu peserta didik untuk latihan soal 

persiapan masuk Perguruan Tinggi. Sebelum 

diintegrasikan di dalam game, materi dan soal yang 

akan digunakan akan divalidasi oleh ahli materi dan 

ahli soal berpikir kritis. Evaluasi pada tahap ini 

berupa masukan terkait rancangan desain produk 

yang akan dibuat. 

3. Pengembangan 

 Tahap pengembangan ini dilakukan untuk 

mewujudkan rancangan desain yang telah dibuat 

untuk mengembangan game. Pengembangan 

Megaexcresys akan dilakukan dengan memanfaatkan 
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iSpring suite 10 dan Website 2 APK builder, yang 

nantinya akan diekspor dengan tampilan android 

sehingga dapat dimainkan lewat smartphone. Setelah 

itu produk berupa game ini akan divalidasi oleh ahli 

berpikir kritis, ahli self-efficacy, ahli materi dan ahli 

media pembelajaran untuk mendapatkan evaluasi 

agar lebih layak dipergunakan dalam pembelajaran. 

Evaluasi pada tahap ini berupa kritik dan saran 

untuk melakukan perbaikan. 

4. Pelaksanaan 

Produk yang sudah divalidasi kemudian 

dilakukan uji coba kepada peserta didik dan dinilai 

oleh guru. Melalui uji coba produk ini akan diketahui 

apakah produk yang dikembangkan layak dipakai 

atau tidak. Evaluasi berupa kritik dan saran dari 

guru biologi dan peserta didik setelah penggunaan 

produk. 

5. Evaluasi 

Tahapan ini dilakukan untuk mengetahui respon  

atas produk yang dikembangkan, yang kemudian 

akan digunakan untuk memperbaiki produk jika 

memang terdapat revisi yang harus dilakukan. 

Evaluasi dilakukan di setiap tahap pengembangan, 

mulai dari tahap analisis kebutuhan, desain produk, 
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pengembangan produk, dan juga pelaksanaan atau 

implementasi. Subjek uji coba dalam tahap evaluasi 

ini adalah siswa kelas XI dan juga guru pelajaran 

biologi SMA 1 Godong sebagai penilai produk. Uji 

coba juga akan dilakukan dengan ahli media dan ahli 

materi. 

C. Desain Uji Coba Produk 

1. Desain Uji Coba 

Uji coba produk dilakukan dengan beberapa tahap 

validasi sebagai berikut: 

a. Produk yang dihasilkan akan dievaluasi oleh dosen 

pembimbing. Hasil evaluasi tersebut berupa 

komentar atau saran untuk perbaikan produk 

tahap 1. 

b. Produk yang sudah dalam perbaikan tahap 1, 

kemudian divalidasi oleh ahli materi, media, 

berpikir kritis dan self-efficacy, hingga 

mendapatkan produk yang layak untuk diujikan 

kepada peserta didik oleh guru mata pembelajaran. 

c. Data yang diperoleh dari hasil validasi kemudian 

dilakukan analisis kelayakan produk. Revisi akan 

dilakukan sesuai saran dan masukan, hingga 

diperoleh produk yang benar-benar layak untuk 
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digunakan sebagai sumber belajar dalam melatih 

keterampilan berpikir kritis dan self-effycacy siswa. 

2. Subjek Coba 

Sekolah yang digunakan dalam sampel penelitian 

ini adalah SMA N 1 Godong kelas XI yang terletak di 

kabupaten Grobogan, Jawa Tengah. Jumlah 

keseluruhan peserta didik Kelas XI yaitu 300 peserta 

didik yang terbagi menjadi sepuluh kelas, dengan 

populasi peserta didik yang mengambil peminatan 

Biologi berjumlah 90 siswa dalam tiga kelas. 

Subjek penelitian dalam pengembangan aplikasi 

mobile learning dan sekaligus subjek uji coba dalam 

kelayakan produk pengembangan yaitu siswa kelas 

XI.3 dan guru yang memanfaatkan produk yang 

dibuat. 

Teknik pengambilan sampel dalam penelitian ini  

menggunakan purposive sampling karena sesuai 

kebutuhan penelitian. Menurut Sugiono (2021), 

dikatakan purposive sampling merupakan cara 

menentukan sampel dengan mempertimbangkan 

kebutuhan. Teknik sampling ini digunakan karena 

peneliti memilih sampling dengan 

mempertimbangkan kebutuhan penelitian, 

diantaranya yaitu sampel yang dibutuhkan 
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merupakan peserta didik kelas XI yang mengambil 

peminatan Biologi, memiliki smartphone dan 

merupakan kelas XI yang menerima materi terkait 

sistem ekskresi.  

Berdasarkan teknik pengambilan sampel sesuai 

kriteria sample merupakan kelas XI mendapatkan 

populasi 300 orang. Berdasarkan kriteria sampel 

merupakan peserta didik peminatan biologi dan telah 

memperoleh materi sistem ekskresi ada 90 populasi 

sampel. Menurut Gay, Geoffrey E. Mills, dan Peter 

Airasian (2012) dalam penelitian skala kecil, minimal 

dibutuhkan 20% dari populasi yang ada, maka dari 

perhitungan tersebut sampel yang digunakan minimal 

harus 18 orang. Berdasarkan observasi yang 

dilakukan dapat diketahui bahwa kelas yang memiliki 

penyebaran data secara homogen atau selaras antara 

keterampilan berpikir kritis (dilihat dari rata-rata 

nilai ulangan) dan self-efficacy-nya (dilihat dari 

keaktifan) maka kelas XI.3 yang paling memenuhi, hal 

ini juga didukung oleh pernyataan guru biologi, yang 

mengatakan bahwa kelas XI.3 yang paling 

memungkingkn untuk dilakukan pengujian terhadap 

variabel yang akan diteliti.  Peneliti memilih 

mengambil 25 peserta didik sebagai subjek uji coba 
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karena di kelas XI.3 yang memenuhi semua kriteria 

teknik pengambilan sampel purposive sampling adalah 

25 orang. Hal ini juga disesuaikan dengan ketentuan 

terkait minimum sampel yang digunakan dalam uji 

skala kecil. 

3. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

Teknik dan instrumen pengumpulan data yang  

dipakai pada penelitian pengembangan ini berupa  

observasi, wawancara, dokumentasi, angket. Berikut  

adalah penjabarannya: 

a. Teknik Observasi 

Observasi dilaksanakan untuk menentukan 

rumusan masalah pada produk yang 

dikembangkan sesuai dengan permasalahan 

peserta didik dalam hal kemampuan berpikir kritis 

pada materi sistem ekskresi juga tingkat self-

efficacy peserta didik. Selain itu, teknik ini 

dilakukan untuk mengetahui background sekolah 

dimulai dari visi-misi, fasilitas, identitas sekolah 

dan ekstrakurikuler. 

b. Teknik Wawancara 

Wawancara dilakukan untuk mengetahui 

informasi dari narasumber.. Subjek wawancara 

yaitu guru mapel biologi kelas XI MIPA. Informasi 
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yang diperoleh kemudian dipakai untuk 

menyususn latar belakang permasalahan (media 

yang dipakai dan keterampilan abad-21 yang 

diperlukan). Hasil wawancara guru terlampir pada 

Lampiran 3. Data yang diperoleh kemudian 

dikonfirmasi atau diselaraskan dengan pernyataan 

siswa lewat angket wawancara yang disebar lewat 

google form pada Lampiran 4. 

c. Teknik Dokumentasi 

Dokumentasi dilakukan pada proses awal 

pengembangan sampai akhir yang berupa foto 

kegiatan, angket dan catatan penelitian.  

d. Tes 

Tes dalam penelitian digunakan untuk melihat 

tingkat keterampilan berpikir kritis peserta didik, 

dimana soal tes tersebut dicantumkan pada produk 

yang dikembangkan. Instrumen soal berpikir kritis 

terlampir pada Lampiran 7. 

e. Angket (kuesioner) 

 Angket ini digunakan untuk melihat permasalah 

peserta didik dalam pembelajaran materi sistem 

ekskresi, yang kemudian digunakan untuk 

mengkonfirmasi pernyataan guru dan 

dikembangkan sebagai latar belakang 
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permasalahan. Selain itu, angket digunakan untuk 

mengetahui kelayakan media dari para ahli (ahli 

media, ahli materi, ahli berpikir kritis, dan ahli self-

efficacy). Selain itu angket juga digunakan dalam 

proses penilaian oleh guru biologi dan uji coba 

yang dilakukan oleh peserta didik. Angket yang 

dibuat  berupa pertanyaan yang harus dijawab oleh  

responden. Angket self-efficacy pada Lampiran 9, 

angket validasi ahli materi pada Lampiran 10, 

angket validasi ahli berpikir kritis pada Lampiran 

11, angket validasi self-efficacy pada Lampiran 12, 

angket validasi ahli media pada Lampiran 13, 

angket validasi guru biologi pada Lampiran 14, 

dan angket validasi peserta didik pada Lampiran 

15. 

4. Teknik Analisis Data 

Tenik analisis yang digunakan adalah analisis 

deskriptif yang terdiri dari analisis kualitatif dan 

analisis kuantitatif. Menurut Sugiono (2016), statistika 

deskriptif yaitu data yang dipakai untuk mengkaji data 

dengan cara mendeskripsikan data yang telah 

dikumpulkan tanpa merekayasa.  

a. Analisis Data Kualitatif 
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Teknik analisis data kualitatif yang digunakan 

adalah analisis deskriptif. Teknik ini digunakan 

untuk menarik kesimpulan dari  observasi, 

wawancara, dan analisis informasi responden. 

b. Analisis Data Kuantitatif 

Teknik analisis data kuantitatif bersifat 

analisis deskriptif, hasil penjabaran persentase. 

Hasil perhitungan kuantitatif didapatkan dari hasil 

validasi para ahli, penilaian guru biologi dan hasil 

uji coba produk. Data yang diperoleh nantinya 

berupa presentase angka setelah diberi skor untuk 

mengetahui kelayakan produk. 

Langkah-langkah dalam analisis kelayakan 

produk yang dikembangkan yaitu sebagai berikut: 

1) Menggunakan tabel penilaian skala likert 

dengan alternatif jawaban berjumlah lima 

butir untuk mengubah data kualitatif menjadi 

kuantitatif. Skala ini digunakan untuk 

mengukur tanggapan, respon maupun perilaku 

seseorang atau suatu kelompok dalam 

menyikapi fakta (Ernawati and Sukardiyono, 

2017). Skala Likert yang digunakan disajikan 

pada Tabel 3.1 sebagi berikut. 

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

(SKB) 
1 

 (Ernawati and Sukardiyono, 2017) 

 

2) Menghitung persentase dari skor yang didapat 

dengan menggunakan rumus sebagai berikut. 

 

P (%) = 
 

 
 x 100 

Keterangan: 

P  = Persentase kelayakan 

f  = Frekuensi (jumlah skor yang 

diperoleh) 

N = Number of case (jumlah skor 

maksimal) 

3) Menginterpretasikan keseluruhan nilai yang 

diperoleh dalam bentuk persentase. Kemudian 

dianalisis secara deskriptif atau dilakukan 

penjabaran dari hasil yang didapatkan. Hasil 

persentase dikonversikan ke dalam tingkat 

kategori tertentu untuk menentukan tingkat 

validitas atau kelayakan produk. Rincian atas 
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kriteria kelayakan tersebut dapat dilihat pada 

Tabel 3.2 sebagai berikut. 

 

Tabel 3. 2 Kriteria Kelayakan Media 
Pembelajaran 

No. Persentase 
Penilaian (%) 

Kriteria 

1. 81—100  Sangat Layak 
2. 61—80  Layak 
3. 41—60  Cukup Layak 
4. 21—40  Tidak Layak 
5. 0—21 Sangat Tidak Layak 

 (Ernawati and Sukardiyono, 2017) 

 

Berdasarkan skala skor penilaian 

validitas dan uji skala kecil peserta didik 

maka dapat diketahui apakah produk yang 

dikembangakan tergolong layak untuk 

digunakan dalam pembelajaran ketika 

memenuhi skor penilaian dari validator 

ahli, guru biologi, dan uji skala kecil dengan 

skor ≥61% yaitu rentang Layak dan Sangat 

Layak.
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BAB IV  
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Pengembangan Produk Awal 

Produk yang dihasilkan berupa media pembelajaran 

berbasis game yang dapat digunakan untuk melatih 

keterampilan berpikir kritis peserta didik juga untuk 

menstimulus self-efficacy peserta didik. Media ini 

membantu peserta didik untuk lebih mudah memahami 

materi sistem ekskresi. Media tersebut dikembangkan 

sebagai media pembelajaran mandiri yang menunjang 

implementasi kurikulum merdeka di Indonesia. 

Produk dikembangkan menggunakan model 

pengembangan ADDIE dengan proses sebagai berikut: 

1. Analyze (Analisis) 

Tahap analisis dilakukan dengan beberapa tahap, 

antara lain yaitu: 

a. Menentukan kebutuhan dan tujuan 

Analisis kebutuhan telah dilaksanakan di SMA 

Negeri 1 Godong yang terletak di Kabupaten 

Grobogan, Jawa Tengah. Wawancara dilakukan 

dengan narasumber yakni guru mata pelajaran 

Biologi di SMA tersebut pada tanggal 14 April 2023 

untuk menganalisis kebutuhan awal secara umum 
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(visi dan misi sekolah, metode pembelajaran, 

media pembelajaran, dan strategi pembelajaran 

yang digunakan oleh guru) dan pada tanggal 30 

November 2023 untuk menganalisis permasalahan 

yang ada serta menguji keterampilan abad-21 yang 

dibutuhkan oleh peserta didik. Hasil wawancara 

guru diketahui bahwa proses pembelajaran sudah 

menggunakan beberapa media. Media yang 

digunakan diantaranya Power point, video, dan juga 

sosial media seperti Instagram dan YouTube. 

Proses pembelajaran biasanya dilakukan 

menggunakan sumber belajar berupa buku teks 

dan modul, dengan metode pembelajaran yang 

umum digunakan, yaitu ceramah, diskusi, dan 

latihan soal. 

Berdasarkan survei yang dilakukan terkait 

kemampuan berpikir kritis peserta didik, hasil 

persentase yang didapatkan dari pengukuran 

tersebut adalah sebanyak 75% tergolong rendah, 

20% tergolong sedang dan 5% tergolong tinggi. 

Keadaan  tersebut terjadi karena peserta didik 

hanya dibekali kemampuan mengingat dan 

memahami, mereka belum dilibatkan dalam 

kemampuan untuk menganalisis, mensintesis, dan 



75 
 

 
 

berpikir reflektif terhadap permasalahan. Hal ini 

terlihat dari soal-soal yang diberikan guru di 

Instagram dimana kategori soal masih bersifat 

Lower Order Thinking Skills (LOTS), sehingga tidak 

memenuhi kriteria soal berpikir kritis, karena salah 

satu indikator keterampilan berpikir kritis adalah 

pemecahan masalah berbasis Higher Order 

Thinking Skills (HOTS) yang meliputi kemampuan 

menganalisis permasalahan yang belum pernah 

dialami sendiri dan menyelesaikannya. 

Selain faktor eksternal yang mengakibatkan 

kurangnya keterampilan berpikir kritis peserta 

didik, faktor internal pun juga mempengaruhinya, 

salah satu faktor tersebut adalah self-efficacy. 

Berdasarkan pengukuran yang telah dilakukan, 

self-efficacy peserta didik 5% tergolong rendah, 

75% tergolong sedang, dan 20% tergolong tinggi. 

Hal ini disebabkan karena peserta didik terkadang 

kurang bersemangat dalam menerima materi 

pembelajaran. Mereka masih takut gagal untuk 

memahami materi yang diajarkan juga kurang aktif 

dalam kegiatan diskusi karena merasa tidak cukup 

kritis dalam berpendapat. Kekhawatiran seperti itu 

membuat kemampuan berpikir kritis siswa 
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menjadi kurang berkembang. Saat ada kegiatan 

diskusi, biasanya dilakukan setelah presentasi 

materi dari peserta didik berupa tanya jawab, 

tetapi tidak semua peserta didik aktif 

melakukannya. Selain karena terbatasnya waktu, 

terbatasnya jumlah pertanyaan yang bisa diajukan, 

tingkat motivasi peserta didik dalam bertanya dan 

ikut andil dalam diskusi juga dipengaruhi oleh 

tingkat kekritisan peserta didik. 

Menurut hasil analisis kebutuhan peserta didik 

materi yang dianggap sulit 45% adalah sistem 

ekskresi, 35% sel, dan 25% sistem gerak. Sistem 

ekskresi dianggap sulit karena materi tersebut 

dinilai terkesan abstrak karena tidak dapat melihat 

gambaran langsung dari organ sistem ekskresi, 

sehingga sulit dipahami dan membutuhkan media 

yang cocok untuk bisa menggambarkannya. Media 

yang digunakan saat ini sudah mulai bisa 

menunjang pembelajaran materi sistem ekskresi. 

Namun, masih terdapat kekurangan, dimana guru 

menggunakan video youtube untuk membantu 

siswa, tetapi terkadang terkendala pada kuota dan 

sinyal internet. Hal tersebut diungkapkan oleh 

peserta didik saat mengisi pertanyaan di Google 
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Form. Berdasarkan permasalahan tersebut, siswa 

membutuhkan media pembelajaran yang mampu 

meningkatkan semangat mereka dalam belajar 

biologi, sekaligus mampu melatih keterampilan 

berpikir kritis juga menstimulus self-efficacy 

peserta didik. 

b. Merumuskan capaian pembelajaran dan tujuan 

pembelajaran 

Pada tahap pengembangan produk ini 

berkaitan dengan materi sistem ekskresi. Adapun 

capaian pembelajaran yang ingin dicapai adalah 

pada fase F kurikulum merdeka meliputi macam-

macam organ ekskresi, keterkaitan antara struktur 

dan fungsi sistem ekskresi dan kelainan sistem 

ekskresi. 

c. Menyusun sumber bahan dan materi 

Materi diperoleh melalui buku paket, LKS, 

artikel ilmiah nasional maupun internasional, buku 

dan youtube yang berkaitan dengan materi sistem 

ekskresi. Soal pada game diperoleh dari soal OSN, 

UTBK, dan soal berpikir kritis di skripsi terdahulu 

dan sudah lolos validasi. Background dan tombol 

yang digunakan dibuat di aplikasi Canva. 

d. Evaluasi tahap analisis 
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Evaluasi pada tahap ini berupa masukkan dari 

dosen pembimbing terkait capaian dan tujuan 

pembelajaran serta materi yang akan dipakai 

nantinya. 

2. Design (Desain Produk) 

Tahap ini dilakukan dengan beberapa tahapan 

yaitu: 

a. Pemilihan media 

Media Megaexcresys dibuat menggunakan 

bantuan beberapa aplikasi. Canva digunakan untuk 

mencari elemen-elemen di dalam media seperti 

background dan tombol. Aplikasi power point 

digunakan untuk mendesain produk. Aplikasi Ispring 

Suite 10 digunakan untuk mengubah powerpoint 

menjadi html5, kemudian dikonversi dalam bentuk 

aplikasi android menggunakan Website 2 APK 

Builder. 
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Gambar 4. 1 Desain background story board 
dan tombol dengan Canva 

 

Gambar 4. 2 Pembuatan produk menggunakan 

Powerpoint 
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Gambar 4. 3 Pembuatan desain dan ekspor 

produk menjadi format html5 dengan iSpring 

Suite 10 

 

Gambar 4. 4 Ekspor html5 ke aplikasi android 
dengan Website 2 APK Builder 
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b. Pemilihan format 

Pemilihan format aplikasi media 

pembelajaran yang berbasis gamifikasi ini 

disesuaikan dengan persyaratan pengembangan 

media dan kebutuhan peserta didik. Format isi 

media antara lain yaitu: 

1) Capaian Pembelajaran: berisi tujuan 

pembelajaran yang harus dicapai peserta 

didik lewat media pembelajaran 

Megaexcresys yang disesuaikan dengan 

Kurikulum Merdeka Fase F 

2) Materi: berisi materi mengenai sistem 

ekskresi yang dapat dijadikan sumber 

belajar peserta didik sebelum melakukan 

permainan. Materi tersebut diantaranya 

yaitu pengertian sistem ekskresi, organ-

organ sistem ekskresi beserta fungsi dan 

bagiannya, mekanisme ekskresi oleh organ 

dan kelainan pada sistem ekskresi. 

3) Game: tampilan inti dari media 

pembelajaran yang isinya game labirin 

ruangan, dimana setiap ruangan terdapat 

soal HOTS yang harus dijawab peserta didik 
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untuk melanjutkan ke ruang berikutnya dan 

bisa memenangkan permainan. Soal dalam 

game diadaptasi dari skripsi yang telah 

divalidasi, soal OSN Biologi SMA, dan soal 

UTBK. Kolom game sendiri terdiri dari 

petunjuk bermain, game inti, skor. 

4) Profil Pengembang: berisi data diri 

pengembang aplikasi 

c. Evaluasi tahap Desain 

Evaluasi pada tahap ini berupa masukan 

terkait rancangan desain produk yang akan 

dibuat. Evaluasi ini diberikan oleh dosen 

pembimbing . 

3. Development (Pengembangan) 

Tahap pengembangan ini dilakukan untuk 

mewujudkan rancangan desain yang telah dibuat 

untuk mengembangan game. Produk yang telah jadi 

akan divalidasi oleh ahli berpikir kritis, ahli self-

efficacy untuk media dan juga angket self-efficacy, ahli 

materi dan ahli media pembelajaran untuk 

mendapatkan evaluasi agar lebih layak untuk 

dipergunakan dalam pembelajaran. Evaluasi pada 

tahap ini berupa kritik dan saran dari validator untuk 

melakukan revisi jiak memang diperlukan sehingga 
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Megaexcresys layak untuk digunakan. Hasil penilaian 

validasi dan perbaikan disajikan pada sub bab “Hasil 

Uji Coba Produk” dan “Revisi Produk” 

4. Implementation (Pelaksanaan) 

Produk yang sudah dikembangakan dan lolos uji 

kelayakan oleh validator ahli kemudian diuji oleh 

peserta didik dan dinilai oleh guru. Uji coba dilakukan 

oleh guru biologi SMA N 1 Godong pada tanggal 16 

Juni 2024. Uji coba produk skala kecil menggunakan  

25 peserta didik SMA N 1 Godong kelas XI. Sampel 

dipilih berdasarkan teknik purposive sampling, 

dimana peserta didik telah menempuh materi sistem 

ekskresi dan memiliki ponsel android. Hasil penilaian 

guru biologi dan uji skala kecil disajikan pada sub bab 

“Hasil Uji Coba Produk”. Evaluasi pada tahap ini 

berupa kritik dan saran dari guru biologi dan peserta 

didik setelah penggunaan produk yang disajikan pada 

sub “Hasil Uji Coba Produk”. 

5. Evaluation (Evaluasi) 

Tujuan dilakukannya tahapan ini yaitu untuk 

mengetahui respon yang didapat atas produk yang 

dikembangkan. Respon yang diperoleh kemudian 

dipakai untuk merevisi produk jika memang 

diperlukan. Tahapan ini dilakukan pada setiap tahap 
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pengembangan, mulai dari tahap analisis kebutuhan, 

desain produk, pengembangan produk, dan juga 

pelaksanaan atau implementasi. Subjek uji coba dalam 

tahap evaluasi ini adalah siswa kelas XI.3 SMA 1 

Godong untuk mengetahui kelayakan produk. 

B. Hasil Uji Coba Produk 

Megaexcresys diuji coba kelayakan oleh validator 

ahli dan dinilai oleh guru biologi serta diuji coba 

peserta didik di SMA N 1 Godong. Uji coba 

dilaksanakan pada tahap pengembangan produk dan 

implementasinya. Berikut ini penjabaran hasil 

validitas dan juga penilaian yang didapatkan: 

1. Validasi Ahli Media 

Uji validasi Media dilakukan untuk 

mengetahui tingkat kelayakan produk dari segi 

desain produk, penggunaan produk, kualitas 

produk, dan kemudahan dalam penggunaan. 

Instrumen yang digunakan dalam validitas ini 

diadaptasi dari instrumen penelitian Purwanti 

(2022). Validator ahli media dalam penelitian ini 

adalah Bunga Ihda Norra, M. Pd. Rincian hasil 

validasi dalam lampiran 10 dengan hasil 
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persentase yang disajikan pada tabel 4.1 sebagai 

berikut. 

  Tabel 4. 1 Hasil Validasi Ahli Media 

No. Aspek Penilaian Skor Presentase 
(%) 

1. Desain Produk 16 80 
2. Penggunaan Produk 11 73,3 
3. Kualitas Produk 11 73,3 
4. Kemudahan dalam 

Penggunaan 
 Produk 

18 72 

 Jumlah 56 74,6 

Berdasarkan hasil validasi ahli media yang 

disajikan pada tabel  4.1 didapatkan hasil 

presentase kelayakan sejumlah 74,6% dimana hasil 

tersebut mempresentasikan bahwa media layak 

untuk dilakukan uji coba lapangan. Bersumber dari 

hasil evaluasi kelayakan media didapatkan kritik 

dan saran mengenai perbaikan background yang 

dianggap terlalu cerah. 

2. Validasi Ahli Materi 

Uji validasi Materi dilakukan untuk 

mengetahui tingkat kelayakan produk (isi konten) 

dari segi aspek isi dan aspek bahasa. Instrumen 

yang digunakan dalam validitas ini diadaptasi dari 

instrumen penelitian Purwanti (2022). Validator 

ahli materi dalam penelitian ini adalah Dwimei 
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Ayudewandari P., M. Sc. Rincian hasil validasi 

dalam lampiran 9 dengan hasil persentase yang 

disajikan pada tabel 4.2 sebagai berikut. 

Tabel 4. 2 Hasil Validasi Ahli Materi 

No. Aspek Penilaian Skor Presentase 

(%) 

1. Aspek Isi 48 80 

2. Aspek Bahasa 31 77,5 

 Jumlah 79 79 

 

Berdasarkan hasil validasi ahli materi yang 

disajikan pada tabel  4.2 didapatkan hasil 

presentase kelayakan sejumlah 79% dimana hasil 

tersebut mempresentasikan bahwa media layak 

untuk dilakukan uji coba lapangan. Bersumber dari 

hasil evaluasi kelayakan materi didapatkan kritik 

dan saran mengenai perbaikan typo, penambahan 

materi spesifik tempat berlangsungnya proses 

ekskresi dan penambahan contoh soal berpikir 

kritis pada materi. 

3. Validasi Ahli Berpikir Kritis 

Uji validasi ahli berpikir kritis dilakukan untuk 

mengetahui ketepatan soal dalam produk yang 

dikembangkan, baik pada soal stimulus maupun 
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pada soal di bagian permainan. Ketepatan tersebut 

meliputi ketepatan soal dengan indikator berpikir 

kritis yang di kembangkan oleh Facione (2020) 

yang terdiri dari enam indikator (Interpretation, 

Analysis, Inference, Evaluation, Explanation, and 

Self-Regulation) dan ketepatan soal dengan 

kategori kognitif C4 dan C5. Instrumen yang 

digunakan dalam validitas ini diadaptasi dari 

instrumen penelitian Lestari, I. I (2022). Validator 

ahli berpikir kritis dalam penelitian ini adalah Elina 

Lestariyanti, M. Pd. Rincian hasil validasi dalam 

lampiran 11 dengan hasil persentase yang 

disajikan pada tabel 4.3 sebagai berikut. 

Tabel 4. 3 Hasil Validasi Ahli Berpikir Kritis 

No. Aspek penilaian Skor Presentase 

(%) 

1. Interpretation 8 80 
2. Analysis 8 80 
3.  Inference 3 60 
4. Evaluation 3 60 
5.  Explanation 4 80 
6. Self-Regulation 3 60 
 Jumlah 29 72,5 

 

Berdasarkan hasil validasi ahli berpikir kritis 

yang disajikan pada tabel  4.2 didapatkan hasil 
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presentase kelayakan sejumlah 72,5% dimana hasil 

tersebut mempresentasikan bahwa media layak 

untuk dilakukan uji coba lapangan. Bersumber dari 

hasil evaluasi kelayakan media dari segi tingkat 

berpikir kritisnya didapatkan kritik dan saran 

mengenai perbaikan typo dan penambahan sitasi 

setiap soal pada lampiran. 

4. Validasi Ahli Self-Efficacy 

Uji validasi ahli self-efficacy dilakukan dalam 

dua kategori yaitu self-efficacy di dalam produk dan 

angket self-efficacy respon peserta didik. Uji 

validasi ini dilakukan untuk menilai validitas 

produk dari segi keselarasan media dengan self-

efficacy dan ketepatan pernyataan dalam angket 

respon peserta didik terhadap self-efficacy setelah 

menggunakan media. Indikator penilaian self-

efficacy disesuaikan dengan indikator yang 

dikembangkan oleh Bandura (2009) yaitu 

pengalaman performansi, pengalaman vikairus, 

persuasi verbal, dan pembangkitan emosi. 

Instrumen yang digunakan dalam validitas ini 

diadaptasi dari instrumen penelitian Maslahah 

(2019). Validator ahli materi dalam penelitian ini 

adalah Elina Lestariyanti, M. Pd. Rincian hasil 
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validasi self-efficacy dalam media dalam lampiran 

12 dengan hasil persentase yang disajikan pada 

tabel 4.4. Rincian hasil validasi angket self-efficacy 

respon peserta didik terhadap penggunaan media 

dalam lampiran 14 dengan hasil persentase yang 

disajikan pada tabel 4.5 sebagai berikut. 

Tabel 4. 4 Hasil Validasi Ahli Self-Efficacy 

No. Aspek Penilaian Skor Presentase 
(%) 

1. Pengalaman Performansi 6 60 
2. Pengalaman Vikairus 7 70 
3.  Persuasi Verbal 7 70 
4. Pembangkitan Emosi 7 70 
 Jumlah 27 67,5 

 

Tabel 4. 5  Hasil Validasi Angket Self-Efficacy 

No. Aspek Penilaian Skor Presentase 
(%) 

1. Pengalaman Performansi 32 80 

2. Pengalaman Vikairus 24 80 
3.  Persuasi Verbal 23 76,6 
4. Pembangkitan Emosi 20 80 
 Jumlah 99 79,2 

 

Berdasarkan hasil validasi ahli self-efficacy 

yang disajikan pada tabel  4.4 didapatkan hasil 

presentase kelayakan sejumlah 67,5% dimana hasil 

tersebut mempresentasikan bahwa media layak 
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untuk dilakukan uji coba lapangan. Berdasarkan 

hasil validasi ahli angket self-efficacy respon 

peserta didik yang disajikan pada tabel  4.5 

didapatkan hasil presentase kelayakan sejumlah 

79,2% dimana hasil tersebut mempresentasikan 

bahwa angket layak untuk dilakukan uji coba 

lapangan dengan revisi. Bersumber dari hasil 

evaluasi kelayakan didapatkan kritik dan saran 

mengenai perbaikan kalimat pernyataan pada 

angket. 

 

5. Penilaian Guru Biologi 

Penilaian guru biologi dilakukan setelah 

validasi dari keempat validator ahli, yaitu ahli 

media, ahli materi, ahli berpikir kritis dan ahli self-

efficacy. Penilaian dilakukan oleh Noor Sasanti, S. 

Pd. Selaku guru biologi di SMA N 1 Godong. 

Instrumen penilaian diadaptasi dari penelitian 

Purwati (2022). Rincian hasil penilaian guru 

biologi terhadap media dalam lampiran 13 dengan 

hasil persentase yang disajikan pada tabel 4.6 

sebagai berikut. 
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Tabel 4. 6  Hasil Penilaian Guru Biologi 

No. Aspek Penilaian Skor Presentase 
(%) 

1. Aspek Isi 58 96,6 
2. Aspek Bahasa 37 92,5 
3. Desain Produk 20 100 
4. Penggunaan Produk 15 100 
5. Kualitas Produk 15 100 
6. Kemudahan Penggunaan 24 96 
 Jumlah 169 96,5 

 

Berdasarkan penilaian oleh guru biologi yang 

disajikan pada tabel  4.6 didapatkan hasil 

presentase kelayakan sejumlah 96,5% dimana hasil 

tersebut mempresentasikan bahwa media sangat 

layak untuk digunakan sebagai media 

pembelajaran. Bersumber dari hasil evaluasi 

kelayakan media, guru biologi memberi komentar 

positif yaitu media yang dikembangkan sangat 

kreatif dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik. 

Guru biologi juga memberikan saran pada bagian 

materi lebih banyak menggunakan video youtube 

ataupun penjelasan dari pengembang media 

karena lebih efisien dan lebih membantu peserta 

didik yang malas membaca. 
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6. Uji Skala Kecil 

Uji skala kecil dilakukan oleh 25 responden 

yang terdiri dari dua kelas XI SMA N 1 Godong, 

yaitu XI.3. Pengambilan data dilakukan dengan 

secara offline, dengan percobaan hanya tiga kali 

dalam permainan karena keterbatasan waktu yang 

dimiliki oleh peserta didik. Dimana peserta didik 

tengah sibuk PAS (Penilaian Akhir Semester) dan 

juga P5 (Proyek Penguatan Profil Pelajar 

Pancasila). Uji Skala Kecil ini dibagi menjadi tiga 

kategori yaitu: 

a. Uji Kelayakan Produk 

Uji Kelayakan produk dilakukan untuk menilai 

produk yang dikembangkan dari segi penyajian, 

kegrafikan, dan kegunaan. Rincian hasil uji skala 

kecil terkait kelayakan media disajikan pada 

tabel 4.7 sebagai berikut. 

Tabel 4. 7 Uji Kelayakan Produk Skala Kecil 

No. Aspek Penilaian Total 
Skor 

Presentase 
(%) 

1. Aspek Penyajian 503 80,48 
2. Aspek Kegrafisan 282 75,2 
3.  Aspek Kegunaan 382 76,4 
 Jumlah 1167 77,36 
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Berdasarkan uji skala kecil yang disajikan 

pada tabel  4.7 didapatkan hasil presentase 

kelayakan sejumlah 77,36% dimana hasil 

tersebut mempresentasikan bahwa media 

sangat layak untuk digunakan sebagai media 

pembelajaran. 

b. Uji Ketuntasan Klasikal 

Uji Ketuntasan klasikal digunakan untuk 

mengetahui nilai ketuntasan yang diperoleh 

peserta didik dari soal dalam media setelah 

menggunakan media. Rincian hasil uji 

ketuntasan klasikal disajikan pada lampiran 17. 

Berdasarkan nilai ketuntasan yang sudah 

ditetapkan oleh sekolah yaitu di angka 75, maka 

nilai ≥75 dinyatakan telah mencapai nilai 

ketuntasan. Hasil perhitungan nilai ketuntasan 

didapatkan hasil bahwa, persentase ketuntasan 

klasikal peserta didik yaitu 100% yang artinya 

rata-rata peserta didik telah mendapatkan nilai 

yang memenuhi/melebihi KKM. Hal ini 

menunjukkan bahwa media yang diuji cobakan 

layak dijadikan media pembelajaran untuk 
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melatih keterampilan berpikir kritis peserta 

didik. 

c. Uji Kriteria Self-Efficacy pada Media 

Uji Kriteria self-efficacy pada media digunakan 

untuk mengetahui keberhasilan media dalam 

menstimulus peserta didik mengenai self-

efficacy. Rincian hasil uji Kriteria self-efficacy 

pada media disajikan pada lampiran 18. 

Berdasarkan nilai uji self-efficacy pada media 

diperoleh rata-rata sebesar 2,978. Hal ini 

menunjukkan bahwa media dalam kategori Baik 

untuk digunakan sebagai media pembelajaran dalam 

mensttimulus self-efficacy. 

C. Revisi Produk 

Pengembangan aplikasi Megaexcresys telah 

dilakukan validasi oleh ahli. Berdasarkan hasil validasi 

diketahui bahwa produk dalam kategori layak sebagai 

media pembelajaran dengan beberapa revisi sebelum 

diujikan pada siswa dan dinilai oleh guru. Revisi 

tersebut diantaranya yaitu: 

1. Revisi dari Ahli Materi 

Revisi dari ahli materi meliputi perbaikan 

struktur kalimat, perbaikan typo, penambahan 
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bagian spesifik tempat terjadinya ekskresi dan 

penambahan studi kasus. Evaluasi tersebut 

disajikan dalam gambar 4.5 sampai 4.9 sebagai 

berikut. 

a. Perbaikan tanda baca 

 
Sebelum Revisi 

 
Setelah Revisi 

Gambar 4. 5 Perbaikan tanda baca 
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b. Perbaikan typo pada kalimat 

 

 
         Sebelum Revisi 
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Setelah Revisi 

Gambar 4. 6 Perbaikan typo pada kalimat 
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c. Penambahan tempat spesifik terjadinya sistem 

ekskresi 

 
Sebelum Revisi 

 

 
Setelah Revisi 

Gambar 4. 7 Penambahan tempat spesifik 
materi 
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d. Penambahan materi pada perombakan Urea 

oleh Hati 

 
Sebelum Revisi 

 

 

Gambar 4. 8 Penambahan materi pada 
peombakan urea 
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e. Penambahan studi kasus pada materi 

 

 

Gambar 4. 9 Penambahan studi kasus 

2. Revisi Ahli Media 

  Revisi dari ahli media meliputi perbaikan 

background yang terlalu terang,, penghilangan 

tombol yang tidak penting, dan perubahan bentuk 

tombol agar lebih menarik. Evaluasi tersebut 

disajikan dalam gambar 4.10 – gambar 4.12 sebagai 

berikut. 
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a. Perbaikan background yang terlalu terang 

   

     Sebelum revisi 

    

        Setelah revisi 

Gambar 4. 10 Perbaikan background 
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b. Penghilangan tombol yang tidak penting 

          

Sebelum revisi         Setelah revisi 

Gambar 4. 11 Penghilangan 

 tombol tidak penting 

c. Perubahan bentuk dan warna tombol 

         

  Sebelum revisi          Setelah revisi 

Gambar 4. 12 Perubahan tombol 
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3. Revisi Angket Self-Efficacy 

Revisi angket self-efficacy dilakukan pada 

butir pernyataan yang dianggap memiliki kalimat 

yang kurang efektif. Berikut ini butir pernyataan 

yang direvisi, disajikan pada tabel 4.12 sebagai 

berikut. 

Tabel 4. 9 Revisi Angket Self-Efficacy 

Kode 
Soal 

Pernyataan Sebelum 
Revisi 

Pernyataan Setelah 
Revisi 

3 Saya menganggap 
hambatan yang ada 
sebagai bagian dari 
proses yang harus 
dilewati 

Saya menganggap soal 
yang sulit sebagai 
bagian dari proses yang 
harus dilewati 

7 Saya mudah 
menyerah jika 
dihadapkan dengan 
soal yang banyak 

Saya mudah menyerah 
jika gagal dalam 
menghadapi tantangan 
permainan 

9 Saya selalu menunda-
nunda tugas 

Saya merasa baik-baik 
saja jika menunda-
nunda tugas 

10 Saya semakin 
bersemangat 
mengerjakan tugas 
ketika melihat orang 
lain berhasil 
menyelesaikannya 

Saya semakin 
bersemangat 
mengerjakan tugas 
ketika saya berhasil 
menyelesaikannya/me
nemukan jawaban dari 
soal 

24 Saya selalu tidak 
dapat mengontrol 
emosi sendiri ketika 
dihadapkan dengan 
soal yang sulit dan 
cenderung mengeluh 

Saya kesusahan 
mengontrol emosi 
sendiri ketika 
dihadapkan dengan 
soal yang sulit 
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4. Revisi dari Guru Biologi 

Revisi yang dilakukan berdasarkan penilaian 

guru biologi terhadap produk yaitu penambahan 

video penjelasan/audio penjelasan materi daripada 

tulisan. Rincian revisi disajikan dalam gambar 4.13 

sebagai berikut. 

a. Menambahkan audio di setiap slide 

   

 Sebelum revisi   Setelah revisi 

Gambar 4. 13 Penambahan audio 

pada materi 
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5. Analisis Data 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian 

Research and Development (R&D), karena hasil 

penelitian ini berupa produk. Menurut Sugiono 

(2021), metode penelitian dan pengembangan 

merupakan cara ilmiah untuk meneliti, merancang, 

memproduksi dan memvalidasi produk yang telah 

dihasilkan. Megaexcresys merupakan nama produk 

yang dikembangkan dalam penelitian. Produk 

berupa aplikasi mobile learning berbasis gamifikasi 

yang dapat diakses secara offline dan dapat 

digunakan dimanapun. Aplikasi ini dikembangkan 

dengan bantuan aplikasi Power Point, iSpring Suite 

10, Website 2 APK Builder dan Canva. 

Model pengembangan yang digunakan untuk 

mengembangkan produk yaitu model 

pengembangan ADDIE  (Analyze, Design, Develop, 

Implementation dan Evaluate) yang dikembangkan 

oleh Robbert M. B. (2009). Model pengembangan 

ini dipilih karena cocok dengan produk yang akan 

dikembangkan atau sesuai dengan kebutuhan 

produk yang akan dikembangkan, sehingga produk 

akan lebih baik dan layak digunakan dalam proses 

pembelajaran sistem ekskresi. Berdasarkan hal 
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tersebut dapat diketahui hasil validasi dari ahli 

materi, ahli media, ahli berpikir kritis, ahli self-

efficacy dan penilaian oleh guru biologi. Hasil 

tersebut disajikan pada diagram batang pada 

gambar 4.14 sebagai berikut. 

 

Gambar 4. 14 Hasil Uji Kelayakan Produk 

Berdasarkan grafik penilaian pada gambar 

4.14 dapat diketahui bahwa produk yang 

dikembangkan valid dan layak digunakan sebagai 

media pembelajaran dan sumber belajar peserta 

didik pada materi sistem ekskresi karena memiliki 

persentase di rentang 61%-100% . 

Hasil validasi ahli media yang disajikan pada 

tabel  4.1 didapatkan hasil presentase kelayakan 

0

50

100

150

Penilaian Kelayakan 
Produk 

Penilaian
Kelayakan
Produk
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sejumlah 74,6% dimana hasil tersebut 

mempresentasikan bahwa media layak untuk 

dilakukan uji coba lapangan. Nilai validitas tinggi 

didapatkan dari aspek desain produk. Aspek desain 

produk ini terdiri dari kesesuaian isi dengan 

materi, kesatuan, penggambaran visualisasi yang 

baik, pemilihan layout, warna dan juga font. Hal ini 

menunjukkan bahwa visualisasi yang disajikan 

dalam produk secara unik dapat mempengaruhi 

tingkat ketertarikan dan juga pemahaman siswa 

(Stocks, 2016). Bersumber dari hasil evaluasi 

kelayakan media didapatkan kritik dan saran 

mengenai perbaikan background yang dianggap 

terlalu cerah. 

Hasil validasi ahli materi yang disajikan pada 

tabel  4.2 didapatkan hasil presentase kelayakan 

sejumlah 79% dimana hasil tersebut 

mempresentasikan bahwa media layak untuk 

dilakukan uji coba lapangan. Nilai validitas tinggi 

didapatkan dari aspek isi. Aspek isi terdiri dari 

kesesuaian materi dengan kurikulum, kebenaran 

konsep, ketepatan, penyampaian yang urut, 

kesesuaian materi dengan teknologi dan tingkat 

berpikir kritis peserta didik. Hal ini menunjukkan 
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besarnya aspek isi materi mampu melengkapi atau 

menunjang daya pemahaman peserta didik dan 

mampu mengatasi permasalahan yang berkaitan 

dengan abad-21 (Kinanti and Sudirman, 2018). 

Bersumber dari hasil evaluasi kelayakan materi 

didapatkan kritik dan saran mengenai perbaikan 

typo, penambahan materi spesifik tempat 

berlangsungnya proses ekskresi dan penambahan 

contoh soal berpikir kritis pada materi. 

Hasil validasi ahli berpikir kritis yang disajikan 

pada tabel  4.2 didapatkan hasil presentase 

kelayakan sejumlah 72,5% dimana hasil tersebut 

mempresentasikan bahwa media layak untuk 

dilakukan uji coba lapangan. Nilai validitas pada 

indikator yang diukur rata-rata mendapatkan skor 

80%, hal ini menunjukkan bahwa media layak 

digunakan dalam melatih keterampilan berpikir 

kritis peserta didik. Skor yang didapat termasuk 

dalam kategori tinggi, hal ini sejalan dengan 

penelitian yang dilakukan oleh Facione (2020) 

yang menyatakan bahwa aspek keterampilan 

berpikir kritis dapat dikatakan tercapai jika 

mencakup keenam indikator yaitu interpretation, 

analysis, inference, evaluation, explanation, dan self-
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regulation. Bersumber dari hasil evaluasi 

kelayakan media dari segi tingkat berpikir 

kritisnya didapatkan kritik dan saran mengenai 

perbaikan typo dan penambahan sitasi setiap soal 

pada lampiran. 

Berdasarkan hasil validasi ahli self-efficacy 

yang disajikan pada tabel  4.4 didapatkan hasil 

presentase kelayakan sejumlah 67,5% dimana hasil 

tersebut mempresentasikan bahwa media layak 

untuk dilakukan uji coba lapangan. Nilai validitas 

pada indikator yang diukur mendapatkan rentang 

skor 60-70%, artinya media layak digunakan dalam 

menstimulus self-efficacy peserta didik. Skor yang 

didapat termasuk dalam kategori layak, hal ini 

selaras dengan penelitian Bandura (2009) yang 

menyatakan bahwa aspek keterampilan berpikir 

kritis dapat dikatakan tercapai jika mencakup 

keenam indikator yaitu pengalaman performansi, 

pengalaman vikarius, persuasi verbal dan 

pembangkitan emosi. Pengalaman performansi 

memiliki nilai paling rendah karena stimulus yang 

diberikan terbatas, sesuai dengan sub materi yang 

ada. Hal ini sejalan dengan penelitian Hanifah et al., 

(2020) yang menyatakan bahwa pengalaman 
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performansi diukur dari keyakinan peserta didik 

akan kemampuan dirinya agar lebih baik dari 

sebelumnya yang dapat dilihat dari stimulus. 

Berdasarkan penilaian oleh guru biologi yang 

disajikan pada tabel  4.6 didapatkan hasil 

presentase kelayakan sejumlah 96,5% dimana hasil 

tersebut mempresentasikan bahwa media sangat 

layak untuk digunakan sebagai media 

pembelajaran. Nilai validitas tertinggi didapatkan 

dari aspek desain produk dan kegunaannya dengan 

skor 100%. Sama halnya dengan penilaian ahli 

media, dimana hal ini menunjukkan bahwa 

visualisasi yang disajikan dalam produk secara 

unik dapat mempengaruhi tingkat ketertarikan dan 

juga pemahaman siswa (Stocks, 2016). Bersumber 

dari hasil evaluasi kelayakan media, guru biologi 

memberi komentar positif yaitu media yang 

dikembangkan sangat kreatif dan sesuai dengan 

kebutuhan peserta didik. Guru biologi juga 

memberikan saran pada bagian materi lebih 

banyak menggunakan video youtube ataupun 

penjelasan dari pengembang media karena lebih 

efisien dan lebih membantu peserta didik yang 

malas membaca. 
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Hasil uji skala kecil juga menunjukkan bahwa 

media layak untuk digunakan dalam pembelajaran, 

sekaligus mampu melatih keterampilan berpikir 

kritis peserta didik dan menstimulus self-efficacy. 

Berdasarkan uji skala kecil yang disajikan pada 

tabel  4.7 didapatkan hasil presentase kelayakan 

sejumlah 77,36% dimana hasil tersebut 

mempresentasikan bahwa media sangat layak 

untuk digunakan sebagai media pembelajaran.  

Nilai validitas paling tinggi diperoleh dari aspek 

penyajian yang meliputi kemudahan dalam 

penggunaan produk dan kemudahan dalam 

memahami isi produk.  

Hasil perhitungan nilai ketuntasan didapatkan 

hasil bahwa, persentase ketuntasan klasikal 

peserta didik yaitu 100% yang artinya rata-rata 

peserta didik telah mendapatkan nilai yang 

melebihi KKM. Hal tersebut menunjukkan media 

yang diuji cobakan layak dijadikan media 

pembelajaran untuk melatih keterampilan berpikir 

kritis peserta didik. 

Berdasarkan nilai uji self-efficacy pada media 

diperoleh rata-rata sebesar 2,978. Hal ini 

menunjukkan bahwa media dalam kategori Baik 
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untuk digunakan sebagai media pembelajaran dalam 

menstimulus self-efficacy. 

D. Kajian Produk Akhir 

Produk akhir yang dihasilkan dari penelitian 

pengembangan ini berupa aplikasi mobile learning 

berbasis gamifikasi yang dapat diakses secara offline 

yang diberi nama “Megaexcresys”. Produk ini 

dikembangkan dengan bantuan aplikasi Power Point, 

iSpring Suite, Website 2 APK Builder dan Canva, 

dengan beberapa ikon di tampilan awalnya yaitu 

berupa materi, petunjuk bermain, capaian 

pembelajaran dan tujuan pembelajaran, serta game 

labirin ruangan. Labirin ruangan ini tersusun atas 

kotak-kotak warna. Isi kotak berupa soal untuk 

menemukan jalan keluar. Peserta didik harus 

menjawab soal yang muncul, jika benar maka akan 

muncul petunjuk kemana pemain harus melanjutkan 

permainan. Jika jawaban salah maka pemain tidak 

mendapatkan petunjuk dan harus tetap memilih 

pintu.  

Pengembangan produk ini ditujukan untuk 

melatih keterampilan berpikir kritis dan menstimulus 

self-efficacy peserta didik. Indikator berpikir kritis 
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yang digunakan adalah indikator yang dikemukakan 

oleh Facione (2020) yang terdiri dari interpretation, 

analysis, inference, evaluation, explanation, dan self-

regulation. Sedangkan indikator self-efficacy yang 

digunakan adalah indikator yang dikembangkan oleh 

Bandura (2009) yang terdiri dari pengalaman 

performansi, pengalaman vikairus, persuasi verbal, 

dan pembangkitan emosi. 

Indikator interpretation pada produk ditunjukkan 

pada bagian studi kasus 1 dimana peserta didik harus 

mengekspresikan makna dari kondisi Tn.S dengan 

ciri-ciri yang disebutkan, sehingga mampu 

mengetahui bahwa Tn.S menderita penyakit diabetes 

akibat ketidakstabilan gula darah. Hal ini sejalan 

dengan penelitian (Berger, 2011) yang menyatakan 

bahwa kemampuan interpretation itu dimulai dengan 

memahami masalah yang telah diberikan (gejala yang 

dialami Tn.S), kemudian mengubah masalah menjadi 

bentuk lain yang dapat dipahami peserta didik, lalu 

menarik kesimpulan (Tn.S menderita diabetes karena 

gejalanya menunjukan ketidak stabilan gula darah). 

Bagian dari produk yang menunjukkan hal tersebut 

disajikan pada gambar 4.15. 
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Gambar 4. 15 Bagian yang menunjukkan kegiatan 
interpretation 

Indikator analysis pada produk ditunjukkan pada 

bagian stimulus ke-2 berupa video dimana peserta 

didik harus menganalisis atau mengidentifikasi 

hubungan antara struktur organ ekskresi dan proses 

pengeluarannya sama atau berbeda-beda tiap organ. 

Hal ini sejalan dengan penelitian Syahriani (2016) 

yang menyatakan bahwa kemampuan analysis itu 

dimulai dengan mengidentifikasi pertanyaan (apakah 

proses pengeluaran organ sistem ekskresi semua 

sama atau berbeda), kemudian mengidentifikasi fakta 
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yang diketahui (kulit mengeluarkan keringat, ginjal 

mengeluarkan urin, bentuk kulit dan ginjal berbeda), 

lalu merumuskan prediksi akhir (Kulit dan ginjal 

mengeluarkan sisa metabolisme yang berbeda, bentuk 

orangnya juga berbeda, maka proses pengeluarannya 

pasti juga berbeda). Bagian dari produk yang 

menunjukkan hal tersebut disajikan pada gambar 

4.16. 

 

Gambar 4. 16 Bagian yang menunjukkan kegiatan 
analysis 

Indikator inference pada produk ditunjukkan 

pada bagian soal cerita dalam permainan dimana 
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peserta didik harus menarik kesimpulan dari 

pernyataan yang ada. Hal ini sejalan dengan penelitian 

Pritananda, Yusmin dan Asep (2016) yang 

menyatakan bahwa kemampuan inference itu dapat 

dikembangkan dengan menarik kesimpulan dari soal 

cerita (mengapa es teh tidak baik dikonsumsi secara 

berlebihan). Bagian dari produk yang menunjukkan 

hal tersebut disajikan pada gambar 4.17. 

 

Gambar 4. 17 Salah satu bagian yang menunjukkan 
kegiatan inference 
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Indikator evaluation pada produk ditunjukkan 

pada bagian skor yang didapat dan pengulangan 

permainan dimana peserta didik harus mengevaluasi 

kesalahan dari jawaban yang dipilih, kemudian 

menilainya kesalahan apa yang dilakukan lalu 

memperbaikinya. Hal ini sejalan dengan penelitian 

Idrus, L. (2019) yang menyatakan bahwa kemampuan 

evaluation adalah kemampuan menilai keberhasilan 

belajar yang telah dicapai apakah memuaskan atau 

tidak (dilihat dari skor yang didapat). Bagian dari 

produk yang menunjukkan hal tersebut disajikan pada 

gambar 4.18. 

 

Gambar 4. 18 Salah satu bagian yang menunjukkan 
kegiatan evaluation 
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Indikator explanation pada produk ditunjukkan 

pada bagian pembahasan studi kasus yang dipaparkan 

pengembang, dimana peserta didik tidak harus setuju 

terhadap semua pembahasan yang dipaparkan, 

melainkan mampu memberikan pernyataan 

pembenaran atas konsep yang diterima. Hal ini sejalan 

dengan penelitian Supeno, Annisa Maya 

Kurnianingrum (2007) yang menyatakan bahwa 

kemampuan explanation diperoleh dengan cara 

menggabungkan bukti-bukti untuk membenarkan 

suatu konsep atau teori yang dipaparkan. Bagian dari 

produk yang menunjukkan hal tersebut disajikan pada 

gambar 4.19. 

 

Gambar 4. 19 Salah satu bagian yang menunjukkan 
kegiatan explanation 
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Indikator self-regulation pada produk 

ditunjukkan pada bagian pengulangan permainan 

ketika melakukan kesalahan/mati, dimana peserta 

didik dapat mengontrol emosi sendiri saat mengalami 

kekalahan dalam permainan dan berusaha menjadi 

lebih baik dengan mengulang permainan. Hal ini 

sejalan dengan penelitian Sulis (2018) yang 

menyatakan bahwa kemampuan self-regulation 

mencakup motivasi dan refleksi diri dalam mengalami 

suatu hal baik yang menyenangkan maupun yang 

menyulitkan. Bagian dari produk yang menunjukkan 

hal tersebut disajikan pada gambar 4.20. 

 

Gambar 4. 20 Salah satu bagian yang menunjukkan 
kegiatan self-regulation 
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Indikator pengalaman performansi pada produk 

ditunjukkan pada bagian stimulus di awal materi, 

dimana peserta didik yakin dapat mengatasi 

hambatan yang ada dan memilih lanjut menggunakan 

produk. Hal ini sejalan dengan penelitian Hanifah et 

al., (2020) yang menyatakan bahwa pengalaman 

performansi diukur dari keyakinan peserta didik akan 

kemampuan dirinya agar lebih baik dari sebelumnya. 

Bagian dari produk yang menunjukkan hal tersebut 

disajikan pada gambar 4.21. 

 

Gambar 4. 21 Salah satu bagian yang menunjukkan 
kegiatan pengalaman performansi 
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Indikator pengalaman vikarius pada produk 

ditunjukkan pada bagian pengulangan soal yang 

memiliki jawaban yang salah, dimana peserta didik 

yakin dapat berhasil jika berusaha. Hal ini sejalan 

dengan penelitian Hanifah et al., (2020) yang 

menyatakan bahwa pengalaman vikarius diukur dari 

motivasi peserta didik untuk menjadi lebih baik. 

Bagian dari produk yang menunjukkan hal tersebut 

disajikan pada gambar 4.22. 

 

Gambar 4. 22 Salah satu bagian yang menunjukkan 
kegiatan pengalaman vikarius 
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Indikator persuasi verbal pada produk 

ditunjukkan pada bagian pemberian reward, berupa 

tepuk tangan dan emoticon jempol. Hal ini sejalan 

dengan penelitian Hanifah et al., (2020) yang 

menyatakan bahwa persuasi verbal dapat diperoleh 

dari tanggapan orang lain atas apa yang dicapai. 

Bagian dari produk yang menunjukkan hal tersebut 

disajikan pada gambar 4.23. 

 

Gambar 4. 23 Salah satu bagian yang menunjukkan 
kegiatan persuasi verbal 

Indikator pembangkitan emosi pada produk 

ditunjukkan pada produk yang memiliki gambar, dan 
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audio penjelasan sehingga membangkitkan mood 

peserta didik yang biasanya malas membaca,. Hal ini 

sejalan dengan penelitian Hanifah et al., (2020) yang 

menyatakan bahwa pembangkitan emosi berkaitan 

dengan mood peserta didik saat melakukan proses 

pembelajaran. Bagian dari produk yang menunjukkan 

hal tersebut disajikan pada gambar 4.24. 

 

Gambar 4. 24 Salah satu bagian yang menunjukkan 
kegiatan pembangkitan emosi 
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Berikut ini hasil produk akhir pasca dilakukan 

perbaikan. 

1. Tampilan menu start 

 

  Gambar 4. 25 Tampilan awal 
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2. Tampilan menu 

 

Gambar 4. 26 Tampilan menu 
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3. Tampilan Capaian Pembelajaran 

 

 

Gambar 4. 27 Tampilan pada  

Capaian Pembelajaran 
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4. Tampilan materi 

              

                  Gambar 4. 28 Tampilan materi 
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5. Tampilan menu game 

 

Gambar 4. 29 Tampilan menu  

game/permainan 
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6. Tampilan star permainan dan petunjuk permainan

         

     

Gambar 4. 30 Tampilan start permainan dan petunjuk 
permainan 
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7. Tampilan soal dalam permainan 

 

Gambar 4. 31  Tampilan soal dalam permainan 
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8. Tampilan skor dan jawaban benar 

   

Gambar 4. 32 Tampilan skor dan jawaban benar 
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9. Tampilan profil pengembang 

 

Gambar 4. 33 Tampilan profil  

pengembang 
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E. Keterbatasan Penelitian 

Keterbatasan penelitian pada produk 

pengembangan berupa aplikasi Megaexcresys (Maze 

Game Excretory System) ini meliputi beberapa hal, 

yaitu sebagai berikut: 

1. Penelitian ini hanya sampai tahap implementasi, 

belum sampai ke tahap uji efektivitas produk. 

2. Data yang didapat dipengaruhi subjektivitas 

penilai 

3. Peneliti tidak dapat memantau langsung 

penggunaan produk karena peserta didik 

dibebaskan untuk menguji coba produk di rumah 

masing-masing agar tidak mengganggu PAS dan 

P5. 

4. Materi pada aplikasi ini hanya terbatas pada 

materi sistem ekskresi saja 

5. Subjek penelitian yang dipilih hanya yang 

memenuhi syarat yaitu memiliki ponsel android 

dan telah/sedang menempuh materi sistem 

ekskresi sebelumnya. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan tentang Produk 

Penelitian telah dilakukan dengan menggunakan 

model pengembangan ADDIE  sehingga menghasilkan 

produk berupa aplikasi mobile learning yang 

dinamakan “Megaexcresys”. Hasil penelitian tersebut 

dapat disimpulkan berupa: 

1. “Megaexcresys” dikembangkan dengan bantuan 

aplikasi Power Point, iSpring Suite 10, Website 2 

APK Builder dan Canva. Desain aplikasi ini 

memuat beberapa menu diantaranya Capaian 

Pembelajaran, Materi, Game dan Profil 

Pengembang. 

2. Hasil kelayakan media dinyatakan layak untuk 

dijadikan sebagai sumber belajar biologi pada 

sistem ekskresi. Hal ini dibuktikan dari hasil 

validasi ahli media sebanyak 74,6%, ahli materi 

79%, ahli berpikir kritis 72,5%, ahli self-efficacy 

67,5%, penilaian guru biologi 96,5% dan uji skala 

kecil terhadap produk 77,36%. Rata-rata dari 

jumlah keseluruhan tersebut didapatkan nilai 

sebesar 79,932% yang menunjukkan bahwa 
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media layak dijadikan sebagai sumber belajar 

biologi pada sistem ekskresi karena hasil 

persentase perhitungan ≥61%. Media juga 

dikatakan baik digunakan untuk melatih 

keterampilan berpikir kritis dan menstimulasi 

self-efficacy karena dari hasil percobaan uji skala 

kecil, nilai ketuntasan klasikal yang diperoleh 

peserta didik dari soal di permainan sebesar 

100% dan dari hasil uji self-efficacy dalam media 

didapatkan rata-rata sebesar 2,978 yang artinya 

level self-efficacy peserta didik setelah 

menggunakan produk dalam kriteria baik. 

B. Saran Pemanfaatan Produk 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan 

produk yang telah dilakukan, terdapat beberapa saran 

yaitu sebagai berikut: 

1. Aplikasi Megaexcresys berbasis android yang 

dikembangkan pada materi sistem ekskresi, 

selanjutnya dapat dilakukan uji efektivitas 

produk. 

2. Aplikasi Megaexcresys berbasis android yang 

dikembangkan pada materi sistem ekskresi, dapat 

dikembangkan untuk ponsel selain android. 
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3. Aplikasi Megaexcresys berbasis android yang 

dikembangkan pada materi sistem ekskresi dapat 

diperluas lagi dengan cara dikembangkan pada 

materi biologi yang lain. 

C. Diseminasi dan Pengembangan Produk  

Lebih Lanjut 

Diseminasi dan pengembangan produk 

Megaexcresys lebih lanjut pada penelitian ini yaitu: 

1. Diseminasi 

Aplikasi Megaexcresys yang telah 

dikembangkan dapat dikategorikan layak 

digunakan sebagai media pembelajaran mandiri, 

yang dapat mendukung media pembelajaran dan 

atau sumber belajar primer karena telah lolos uji 

lapangan dengan kelas XI SMA N 1 Godong. 

2. Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

Aplikasi Megaexcresys yang telah 

dikembangan masih kurang sempurna, sehingga 

dapat dijadikan bahan untuk penelitian lebih 

selanjutnya. Penelitian lanjutan yang bisa 

dilakukan yaitu berupa uji coba produk untuk 

mendapatkan nilai keefektifan produk sebagai 

media pembelajaran. Selain itu, perlu adanya 
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penelitian sejenis terkait materi biologi yang lain 

dan dapat diakses tidak hanya dari ponsel 

berbasis android karena sudah banyak peserta 

didik yang menggunakan produk IOS. 
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LAMPIRAN 

Lampiran 1: Surat Penunjukkan Dosen Pembimbing 
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Lampiran 2: Surat Keterangan Melakukan Penelitian 
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Lampiran 3: Hasil Wawancara dengan Guru  

No. Aspek Indikator Jawaban 

1. Proses 

Pembelajaran 

1. Kurikulum 

yang 

digunakan 

2. Metode 

pembelaja

ran yang 

digunakan 

3. Media 

Pembelaja

ran yang 

digunakan 

4. Sumber 

ajar yang 

digunakan 

1. Untuk kelas 

XI masih 

menggunak

an 

Kurikulum 

2013 

2. Metode 

pembelajar

an yang 

digunakan 

biasanya 

ceramah, 

diskusi, 

tanya 

jawab, 

resume, 

mengerjaka

n soal 

3. Media 

pembelajar

an yang 

digunakan 
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yaitu video, 

ppt, 

instagram 

dan maket 

elektrik 

sistem 

ekskresi 

4. Sumber ajar 

yang 

digunakan 

yaitu buku 

paket dan 

modul 

2. Kendala 

dalam proses 

pembelajaran 

1. Hambatan 

yang 

dialami 

guru saat 

melaksana

kan 

pembelaja

ran 

2. Antusias 

siswa 

dalam 

1. Saat 

menggunak

an media 

video 

youtube 

sering 

terkendala 

kuota dan 

sinyal 

sehingga 

video susah 
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menerima 

materi 

pembelaja

ran 

3. Ketepatan 

siswa 

dalam 

pengumpu

lan tugas 

diputar.  

2. Cukup 

antusias, 

meski 

terdapat 

beberapa 

siswa yang 

susah 

memperhati

kan karena 

dipengaruhi 

faktor 

eksternal 

dan internal 

psikologis 

siswa saat 

itu. 

3. Cukup 

disiplin 

(60%) 

3. Keterampilan 

abad 21 

1. Penerapan 

keterampila

n berpikir 

kritis 

1. Peningkata

n 

keterampila

n berpikir 
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2. Literasi 

digital 

kritis 

dilakukan 

lewat 

presentasi 

kelompok, 

lalu dikusi 

tanya 

jawab. 

Namun, 

tidak semua 

siswa aktif 

dalam 

proses 

tersebut. 

Faktor yang 

mempengar

uhi ada 

banyak, 

karena 

keterbatasa

n waktu, 

tidak 

semangatny

a siswa 
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dalam 

berdiskusi 

misal punya 

masalah 

internal 

yang 

terbawa ke 

sekolah.  

2. Literasi 

Digital 

sudah 

cukup baik 

dan mulai 

diterapkan. 

Sekarang ini 

pembelajar

an sudah 

menggunak

an ponsel. 

Biasanya 

guru 

menyampai

kan materi 

lewat 
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instagram 

dan siswa 

diminta 

menjawab 

pertanyaan 

pada kolom 

komentar. 

3. Materi 1. Materi 

yang sulit 

dipahami 

siswa 

1. Materi yang 

sulit 

dipahami 

siswa yaitu 

materi 

sistem 

ekskresi 

karena 

bersifat 

abstrak dan 

tidak 

konkret 

4. Media 

pembelajaran 

berbasis 

game 

1. Tanggapa

n guru 

mengenai 

media 

pembelaja

1. Media 

pembelajar

an berbasis 

game bagus 

diterapkan 
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ran 

berbasis 

game 

karena 

siswa akan 

lebih 

antusias. 

Sebelumnya 

kami juga 

pernah 

mencoba 

menggunak

an Quiziz 

dalam 

posttest, 

tetapi 

sering 

terkendala 

sinyal dan 

kuota 

sehingga 

tidak 

efektif. 
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Lampiran 4: Hasil Wawancara dengan Siswa terkait Observasi 

Awal 

No. Pertanyaan Jawaban 

1. Apa yang menurut 

anda sulit dalam 

mempelajari 

sistem ekskresi? 

Banyak kata sukar yang 

terkadang belum pernah 

didengar, dan materi gangguan 

sistem ekskresi yang susah 

 

2. Media apa yang 

guru gunakan 

dalam materi 

sistem ekskresi?  

Dari buku dan juga 

pembelajaran video lewat 

proyektor dikelas 

3. Menurut anda apa 

kelebihan dan 

kekurangan dari 

media 

pembelajaran 

yang digunakan? 

a. kelebihan mudah 

dipahami dan 

kekurangan kadang saat 

mengunakan media 

online terhambat oleh 

jaringan 

b. kekurangan saat 

pembelajaran kalau di 

putarkan video terlalu 

cepat, kelebihannya iya 

banyak paham dalam 

materi itu 
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c. Kekurangan alat 

elektronik biologi 

4. Tugas apa yang 

biasanya 

diberikan oleh 

guru? 

Mencari kata sukar, 

menggambar organ , dan tes 

tertulis 

5. Apakah dalam 

pembelajaran 

sistem ekskresi 

diadakan postest? 

Berikan contoh 

soal yang kamu 

ingat? 

Iya. Pertanyaan berupa  

Apa saja yang dikeluarkan pada 

sistem ekskresi? 

Macam macam penyakit 

ekskresi 

 

6. Jika anda diminta 

memilih antara 

menulis, 

membaca, melihat, 

mendengarkan, 

dan praktik dalam 

sebuah 

pembelajaran, apa 

yang anda pilih? 

Berikan 

alasannya! 

Melihat dan mendengarkan 

serta praktik karena lebih seru 

dan mudah dipahami 
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7. Apa pendapat 

anda mengenai 

penggunaan game 

dalam suatu 

pembelajaran? 

Seru, karena belajar dengan 

suasana baru dan tidak 

membosankan sehingga dapat 

menarik perhatian siswa lain 

lebih exicted 
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Lampiran 5: Hasil Kuisoner dengan Siswa terkait Analisis 

Kebutuhan 

No. Pertanyaan Presentase jawaban 

1. Apakah Anda suka 

belajar biologi? 

Iya : 95% 

Tidak : 5 % 

2. Materi apa yang 

menurut anda sulit? 

Sistem Ekskresi: 40% 

Sel: 35% 

Sistem gerak: 25% 

Transpor membran: 0% 

Sistem organ tumbuham: 

0% 

Sistem sirkulasi: 0% 

Sistem pernapasan: 0% 

Sistem pencernaan: 0% 

Sistem hormon : 0% 

Sistem pertahanan tubuh: 

0% 

3. Apakah media 

pembelajaran yang 

guru gunakan mampu 

membuat anda 

memahami materi? 

Sangat sering: 25% 

Sering: 30%  

Kadang-kadang: 45% 

Sesekali: 0% 

Tidak Pernah: 0% 

4. Apakah metode 

pembelajaran yang 

Sangat sering: 20% 

Sering: 45% 
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guru gunakan mampu 

membuat anda 

memahami materi? 

Kadang-kadang: 35% 

Sesekali: 0% 

Tidak Pernah: 0% 

5. Apakah pembelajaran 

biologi terasa 

membosankan? 

Sangat sering: 0% 

Sering: 0% 

Kadang-kadang: 65% 

Sesekali: 30% 

Tidak Pernah: 5% 

Communitation 

1 Apakah mampu mendengarkan dan menghargai 

pendapat orang lain? 

2. Apakah anda berani mengungkapkan pendapat 

saat diskusi? 

3. Apakah anda berani mengungkapkan pendapat 

baik secara lisan maupun tulisan? 

Collaboration 

1. Apakah anda berani menjadi pemimpin kelompok 

yang adil dan bertanggung jawab? 

2. Apakah anda suka mengerjakan tugas secara 

kelompok? 

3. Apakah anda selalu ikut mengerjakan tugas dalam 

kelompok? 

Critical thinking 

1. Perhatikan tabel di bawah ini. Berdasarkan tabel 
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tersebut Agus dan Miftah mengalami kelainan ...  

Nama Warna 

awal 

Tes 

benedict 

Tes 

biuret 

Amir Kekunin

gan 

Hijau Kekunin

gan 

Agus Kekunin

gan 

Biru 

muda 

Ungu 

Miftah Kekunin

gan 

Merah 

bata 

Kekunin

gan  

 

a. Diabetes melitus dan albuminuria 

b. Albuminuria dan diabetes melitus 

c. Batu ginjal dan diabetes melitus 

d.  Albuminuria dan Nefritis 

e. Nefritis dan batu ginjal 

2. Apa perbedaan dari diabetes melitus dengan 

diabetes insipidus?  

a. Diabetes melitus kelebihan insulin, 

diabetes insipidus kekurangan insulin 

b. Diabetes melitus kekurangan hormon ADH, 

diabetes insipidus kelebihan hormon ADH 

c. Diabetes melitus menyebabkan urine 

mengandung glukosa, diabetes 

insipidus menyebabkan urine terlalu 
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banyak dan encer 

d. Diabetes melitus menyebabkan urine 

terlalu banyak dan encer, diabetes 

insipidus menyebabkan urine mengandung 

glukosa 

e. Diabetes melitus tidak berkaitan dengan 

pankreas, diabetes insipidus berkaitan 

dengan Pankreas 

3. Berikut ini fungsi yang benar dari bagian ginjal 

adalah 

a. Kapsula bowman berfungsi memfiltrasi agar 

plasma tidak memasuki tubulus nefron 

b. Terjadi filtrasi di kandung kemih 

c. Pada tubulus nefron terjadi reabsorbsi 

selektif  

d. Sel-sel eritrosit masuk ke ginjal melalui tubulus 

nefron 

e. Semua benar 

4. Ketika seseorang memakan cabai atau makanan 

pedas, mereka akan mengeluarkan keringat. Hal 

apakah yang memicu mekanisme ini? 

a. Cabai menghasilkan suatu reaksi yang 

melepaskan gas di dalam mulut sehingga 

merangsang respons pada mulut untuk 
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memberikan sinyal yang memicu respons 

pelepasan keringat 

b. Capsaicin yang merupakan senyawa 

utama pada cabai tidak begitu dibutuhkan 

oleh tubuh sehingga langsung 

dikeluarkan oleh tubuh melalui keringat 

dibandingkan urine atau feses sebab 

membutuhkan waktu lebih singkat 

c. Respons tubuh saat terdedah dengan 

Capsaicin adalah sama dengan respons 

tubuh saat sedang olahraga atau 

berada pada lingkungan dengan suhu 

tinggi 

d. Saat Capsaicin mencapai lambung, 

senyawa ini memicu cedera ringan pada 

dinding lambung sehingga menimbulkan 

rasa sakit ringan yang direspons dengan 

pengeluaran keringat 

e. Seluruh penjelasan di atas kurang tepat 

Creativity 

1. Apakah anda mampu beradaptasi dengan 

lingkungan sekitar? 

2. Apakah anda suka menciptakan ide-ide baru? 

3. Apakah anda mampu menerima gagasan-gagasan 
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baru? 

Self efficacy 

1. Apakah anda selalu bekerja keras dalam 

menyelesaikan tugas? 

2. Apakah anda selalu menyelesaikan tugas jauh jauh 

hari sebelum deadline? 

3. Apakah anda pernah tidak semangat dalam 

belajar? 

4. Apakah anda selalu bisa menyelesaikan tugas 

dengan baik? 
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Lampiran 6: Hasil Analisis Pengukuran dari Jawaban Kuisoner 

Siswa 

 

  

PD 1 PD 2 PD 3 PD 4 PD5 PD 6 PD 7 PD 8 PD 9 PD 10 PD 11 PD 12 PD 13 PD 14 PD 15 PD 16 PD 17 PD 18 PD 19 PD 20

1 4 4 5 3 5 4 4 4 5 5 4 4 5 5 4 4 4 4 4 5

2 4 2 3 5 5 3 2 3 2 5 3 4 4 3 3 3 3 3 4 5

3 3 2 3 3 4 4 2 3 2 5 3 4 4 4 3 3 3 3 5 5

Skor 11 8 11 11 14 11 8 10 9 15 10 12 13 12 10 10 10 10 13 15

Skor ideal 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15

Nilai 73% 53% 73% 73% 93% 73% 53% 67% 60% 100% 67% 80% 87% 80% 67% 67% 67% 67% 87% 100%

Kategori Tinggi Sedang sedang Sedang Tinggi Sedang Sedang Sedang Sedang Tinggi Sedang Tinggi Tinggi Tinggi Sedang Sedang Sedang Sedang Tinggi Tinggi

PD 1 PD 2 PD 3 PD 4 PD5 PD 6 PD 7 PD 8 PD 9 PD 10 PD 11 PD 12 PD 13 PD 14 PD 15 PD 16 PD 17 PD 18 PD 19 PD 20

1 4 1 2 1 5 4 1 2 1 4 2 4 1 5 2 2 3 2 5 5

2 4 4 4 5 4 3 2 3 3 4 5 4 1 5 4 4 4 4 3 5

3 5 3 4 4 4 4 4 4 4 5 5 4 5 5 4 4 4 4 4 5

Skor 13 8 10 10 13 11 7 9 8 13 12 12 7 15 10 10 11 10 12 15

Skor ideal 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15

Nilai 87% 53% 67% 67% 87% 73% 47% 60% 53% 87% 80% 80% 47% 100% 67% 67% 73% 67% 80% 100%

Kategori Tinggi Sedang Sedang Sedang Tinggi Sedang Sedang Sedang Sedang Sedang Sedang Sedang Sedang Tinggi Sedang Sedang Sedang Sedang Tinggi Tinggi

PD 1 PD 2 PD 3 PD 4 PD5 PD 6 PD 7 PD 8 PD 9 PD 10 PD 11 PD 12 PD 13 PD 14 PD 15 PD 16 PD 17 PD 18 PD 19 PD 20

1 4 4 4 3 5 4 4 4 3 5 3 4 2 3 4 4 4 4 4 4

2 3 2 3 4 3 4 1 3 3 3 4 3 5 3 2 3 3 2 4 4

3 2 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 5 5 4 3 4 4 4 5

Skor 9 10 11 11 12 11 8 11 10 12 11 11 12 11 10 10 11 10 12 13

Skor Ideal 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15

Nilai 60% 67% 73% 73% 80% 73% 53% 73% 67% 80% 73% 73% 80% 73% 67% 67% 73% 67% 80% 87%

Kategori Sedang Sedang Tinggi Tinggi Tinggi Tinggi Sedang Tinggi Sedang Tinggi Tinggi Tinggi Tinggi Tinggi Sedang Sedang Tinggi Sedang Tinggi Tinggi

PD 1 PD 2 PD 3 PD 4 PD5 PD 6 PD 7 PD 8 PD 9 PD 10 PD 11 PD 12 PD 13 PD 14 PD 15 PD 16 PD 17 PD 18 PD 19 PD 20

1 0 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 1

2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1

3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 1 1 0 0 1 1

4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1

Skor 0 0 0 1 0 0 1 0 1 0 1 2 2 3 1 1 1 1 3 4

Skor ideal 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

Nilai 0% 0% 0% 25% 0% 0% 25% 0% 25% 0% 25% 50% 50% 75% 25% 25% 25% 25% 75% 100%

Kategori Rendah Rendah Rendah Rendah Rendah Rendah Rendah Rendah Rendah Rendah Rendah Sedang Sedang Sedang Rendah Rendah Rendah Rendah Sedang Tinggi

PD 1 PD 2 PD 3 PD 4 PD5 PD 6 PD 7 PD 8 PD 9 PD 10 PD 11 PD 12 PD 13 PD 14 PD 15 PD 16 PD 17 PD 18 PD 19 PD 20

1 4 3 3 3 5 4 2 3 3 3 5 4 4 5 4 4 4 4 3 4

2 3 4 2 2 4 3 2 3 3 3 5 5 2 4 2 2 3 2 2 3

3 4 3 3 3 5 4 2 3 3 3 5 4 4 5 4 4 4 4 3 4

4 3 4 2 2 4 3 2 3 3 3 5 5 2 4 2 2 3 2 2 3

Skor 14 14 10 10 18 14 8 12 12 12 20 18 12 18 12 12 14 12 10 14

Skor ideal 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20

Nilai 70% 70% 50% 50% 90% 70% 40% 60% 60% 60% 100% 90% 60% 90% 60% 60% 70% 60% 50% 70%

Kategori Sedang Sedang Sedang Sedang Tinggi Sedang Rendah Sedang Sedang Sedang Tinggi Tinggi Sedang Tinggi Sedang Sedang Sedang Sedang Sedang Sedang

Peserta didik/

Pertanyaan

Peserta didik/

Pertanyaan

Critical Thinking

Peserta didik/

Pertanyaan

Rendah : 15/20*100% = 75%

Communication

Collaboration

Creativity

Self Efficacy

Peserta didik/

Pertanyaan

Peserta didik/

Pertanyaan
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Lampian 7: Kisi-kisi Instrumen Pengukuran Keterampilan 

Berpikir Kritis 

 

KISI-KISI INSTRUMEN PENGUKURAN BERPIKIR KRITIS 

No. Indikat

or 

Pertanyaan Level Kognitif 

1. Interpr

etation 

 

Kemam

puan 

menge

mbangk

an 

ketera

mpilan 

memah

ami dan 

mengek

spresik

an 

makna 

data, 

 

1. 

 

Apabila bagian 

nomor 5 mengalami 

kerusakan, maka apa 

yang akan terjadi? 

a. Ketika suhu 

tubuh 

meningkat maka 

kulit tidak bisa 

mengeluarkan 

keringat 

b. Rambut akan 

C4 
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peratur

an, 

prosedu

r, 

kejadia

n dan 

informa

si 

 

kering karena 

tidak dapat 

mengeluarkan 

minyak 

c. Kulit akan tetap 

mengeluarkan 

keringat karena 

meskipun bagian 

nomor 5 rusak 

tidak akan ada 

pengaruhnya bagi 

tubuh 

d. Kulit tidak akan 

bisa berfungsi 

sebagai indra 

peraba 

e. Aktivitas kulit 

masih tetap 

normal 

(Hikmah, 2015) 

2. Perhatikan tabel di 

bawah ini. 

Berdasarkan tabel 

tersebut Agus dan 

C4 
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Miftah mengalami 

kelainan ... 

Nam

a 

War

na 

awal 

Tes 

bene

dict 

Tes 

biur

et 

Amir Keku

ning

an 

Hija

u 

Keku

ning

an 

Agus Keku

ning

an 

Biru 

mud

a 

Ung

u 

Mift

ah 

Keku

ning

an 

Mera

h 

bata 

Keku

ning

an  

 

a. Diabetes 

melitus dan 

albuminuria 

b. Albuminuria 

dan diabetes 

melitus 

c. Batu ginjal dan 

diabetes melitus 

d. Albuminuria 

dan Nefritis 

e. Nefritis dan 

batu ginjal 
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(Hikmah, 2015) 

  3.  

 

 

Apabila di bagian 

nomor 2 terdapat 

pengendapan garam 

kalsium, maka apa 

yang akan terjadi? 

a. Pengeluaran 

urin akan 

terhambat dan 

menimbulkan 

rasa nyeri 

b. Pengeluaran urin 

lancar dan 

menimbulkan 

rasa nyeri 

c. Pengeluaran urin 

akan terhambat 

C4 
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dan tidak 

menimbulkan 

rasa nyeri 

d. Pengeluaran urin 

lancar dan tidak 

menimbulkan 

rasa nyeri 

e. Semua jawaban 

salah 

(Hikmah, 2015) 

2. Analysi

s 

 

Kemam

puan 

mengid

entifika

si 

hubung

an  

inferens

ial 

antara 

pernyat

4. Orang yang tinggal 

di daerah yang 

bersuhu panas dan 

orang yang tinggal 

di daerah bersuhu 

dingin akan 

mempunyai 

perbedaan dalam 

hal pengeluaran air 

dari tubuh.  

Bagaimanakah 

pernyataan yang 

benar mengenai 

hubungan antara 

C4 
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aan, 

pertany

aan, 

konsep, 

deskrip

si atau 

bentuk 

lain 

dari 

represe

ntasi 

untuk 

mengun

gkapka

n 

keyakin

an, 

penilaia

n, 

pengala

man, 

alasan, 

informa

si, dan 

pengeluaran urin 

dan keringat? 

a. Apabila keringat 

yang dikeluarkan 

sedikit maka urin 

yang dikeluarkan 

juga sedikit 

b. Pengeluaran 

urin dengan 

pengeluaran 

keringat 

berbanding 

terbalik 

c. Pengeluaran urin 

dengan 

pengeluaran 

keringat 

berbanding lurus 

d. Tidak ada 

hubungan antara 

pengeluaran air 

melalui urin 

dengan 

pengeluaran air 
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opini 

 

melalui keringat 

e. Semua jawaban 

salah 

(Hikmah, 2015) 

5. Senin pagi Yogi 

bepergian 

menggunakan bus. 

Hari itu yogi tidak 

minum selama lebih 

dari 6 jam. 

Menurutmu 

bagaimanakah 

volume urin yang ia 

keluarkan hari itu 

dibandingkan hari 

Minggu saat Yogi di 

rumah dan minum 

ketika haus? 

a. Lebih banyak dan 

lebih encer dari 

hari sebelumnya 

b. Sama seperti hari 

sebelumnya 

tetapi lebih pekat 

C4 
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c.  Sama seperti hari 

sebelumnya 

tetapi lebih encer 

d.Lebih sedikit dan 

lebih pekat 

dibandingkan 

sebelumnya 

e. Lebih sedikit dan 

lebih encer dari 

hari sebelumnya 

(Hikmah, 2015) 

3. Inferen

ce 

 

Kemam

puan 

menge

mbangk

an 

ketera

mpilan 

menari

k 

kesimp

6. Segelas es teh manis 

di musim kemarau 

menjadi tawaran 

yang sulit ditolak 

karena dingin dan 

segarnya es akan 

membawa kelegaan 

di tengah dahaga. Di 

sisi lain para dokter 

memperingatkan 

agar menghindari es 

teh sebagai pelepas 

dahaga. Hal ini 

C5 
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ulan 

yang 

masuk 

akal 

dari 

data, 

pernyat

aan, 

penilaia

n, 

pertany

aan, 

dan 

konsep 

 

karena es teh akan 

memperburuk 

kondisi orang yang 

beresiko batu ginjal. 

Mengapa demikian? 

a.  Karena es teh 

mengandung 

oksalat dalam 

konsentrasi 

tinggi yang 

menjadi salah 

satu pemicu zat 

batu ginjal 

b.  Karena es teh 

mengandung 

oksalat dalam 

konsentrasi 

rendah yang 

menjadi salah 

satu pemicu zat 

batu ginjal 

c.  Karena es teh 

mengandung 

oksalat dalam 
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konsentrasi 

tinggi yang tidak 

menjadi pemicu 

zat batu ginjal 

d.  Karena es teh 

mengandung 

oksalat dalam 

konsentrasi 

rendah yang 

tidak menjadi 

pemicu zat batu 

ginjal. 

e. Karena es teh 

mengandung 

oksalat dalam 

konsentrasi 

sedang 

(Hikmah, 2015) 

7. Liburan semester 

Rani memutuskan 

untuk Camp di 

Gunung Ungaran. 

Rani sudah 

menyipakan pakian 

C5 



170 
 

 

tebal agar tidak 

kedinginan. 

Dikondisi yang 

dingin Rani 

mencoba 

melakukan banyak 

aktivitas agar suhu 

tubuhnya menjadi 

hangat dan 

mengeluarkan 

banyak keringat. 

Namun, Rani harus 

berusaha lebih 

ekstra 

dibandingkan saat 

dia di Ngaliyan yang 

aktivitas ringan 

langsung 

berkeringat. 

Menurtmu mengapa 

hal tersebut bisa 

terjadi pada Rani? 

a. Suhu lingkungan 

yang rendah 
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menyebabkan 

pembuluh darah 

melebar 

b. Suhu lingkungan 

yang rendah 

menyebabkan 

menurunnya 

aktivitas 

kelenjar 

keringat 

c. Suhu lingkungan 

yang rendah 

menyebabkan 

penyaringan air 

oleh kelenjar 

keringat 

meningkat 

d. Suhu lingkungan 

yang rendah 

menyebabkan 

berkurangnya 

rasa panas pada 

tubuh. 

e. Suhu lingkungan 
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yang rendah 

menyebabkan 

tekanan darah 

menjadi rendah. 

(Hikmah, 2015) 

  8.  Ketika seseorang 

memakan cabai atau 

makanan pedas, 

mereka akan 

mengeluarkan 

keringat. Hal 

apakah yang 

memicu mekanisme 

ini? 

f. Cabai 

menghasilkan 

suatu reaksi 

yang 

melepaskan gas 

di dalam mulut 

sehingga 

merangsang 

respons pada 

mulut untuk 

C4 
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memberikan 

sinyal yang 

memicu 

respons 

pelepasan 

keringat 

g. Capsaicin yang 

merupakan 

senyawa utama 

pada cabai 

tidak begitu 

dibutuhkan 

oleh tubuh 

sehingga 

langsung 

dikeluarkan 

oleh tubuh 

melalui 

keringat 

dibandingkan 

urine atau feses 

sebab 

membutuhkan 

waktu lebih 
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singkat 

h. Respons tubuh 

saat terdedah 

dengan 

Capsaicin 

adalah sama 

dengan 

respons tubuh 

saat sedang 

olahraga atau 

berada pada 

lingkungan 

dengan suhu 

tinggi 

i. Saat Capsaicin 

mencapai 

lambung, 

senyawa ini 

memicu cedera 

ringan pada 

dinding 

lambung 

sehingga 

menimbulkan 
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rasa sakit 

ringan yang 

direspons 

dengan 

pengeluaran 

keringat 

j. Seluruh 

penjelasan di 

atas kurang 

tepat 

 

(Hikmah, 2015) 
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4. Evaluat

ion 

 

Kemam

puan 

menge

mbangk

an 

ketera

mpilan 

menilai 

kredibil

itas 

atau 

nilai 

pernyat

aan dan 

metode 

yang 

diberik

an 

sehubu

ngan 

dengan 

9. Proses pembentukan 

urin dimulai dengan 

penyaringan yang 

terjadi di badan 

malphighi untuk 

menghasilkan urin 

primer 

SEBAB 

Badan malpighi yang 

terdiri dari 

glomerulus dan 

kapsula Bowman 

berfungsi dalam 

proses filtrasi  

 

Berdasarkan 

pernyataan dan 

sebab diatas, 

manakah jawaban di 

bawah ini yang 

paling tepat? 

a. Jika pernyataan 

benar, alasan 

benar, dan 

C5 
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peratur

an, 

prinsip 

dan 

prosedu

r 

 

keduanya 

menunjukkan 

hubungan sebab 

dan akibat 

b. Jika penyataan 

benar, alasan 

benar, tetapi 

tidak 

menunjukkan 

hubungan sebab 

akibat 

c. Jika pernyataan 

benar dan alasan 

salah 

d. Jika pernyataan 

salah dan alasan 

benar 

e. Jika pernyataan 

dan alasan 

keduanya salah 

(SBMPTN 2016) 
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10. Hepar memiliki 

kemampuan 

merombak sel-sel 

darah merah yang 

telah tua untuk 

mendapatkan hasil 

akhir berupa 

bilirubin 

SEBAB 

Hepar berperan 

sebagai tempat 

penimbunan zat besi 

dan bilirubin hasil 

pemecahan 

hemoglobin dalam 

sel-sel darah merah 

 

Berdasarkan 

pernyataan dan 

sebab di atas, 

manakah jawaban di 

bawah ini yang 

paling tepat? 

a. Pernyataan 

C5 
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benar, alasan 

benar, dan 

keduanya 

menunjukkan 

hubungan sebab 

dan akibat 

b. Pernyataan 

benar, alasan 

benar, tetapi 

tidak 

menunjukkan 

hubungan sebab 

akibat 

c. Pernyataan 

benar dan 

alasan salah 

d. Pernyataan salah 

dan alasan benar 

e. Pernyataan dan 

alasan keduanya 

salah 

(SBMPTN 2016) 
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11. Meningkatnya 

sensitivitas darah 

yang dideteksi 

hipotalamus 

merangsang sekresi 

dari hormon 

antidiuretik  

SEBAB 

Hormon Antidiuretik 

akan membantu 

meningkatkan 

reabsorpsi air di 

dalam ginjal 

 

Berdasarkan 

pernyataan dan 

sebab diatas, 

manakah jawaban di 

bawah ini yang 

paling tepat? 

a. Jika pernyataan 

benar, alasan 

benar, dan 

keduanya 

C5 
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menunjukkan 

hubungan sebab 

dan akibat 

b. Jika penyataan 

benar, alasan 

benar, tetapi 

tidak 

menunjukkan 

hubungan sebab 

akibat 

c. Jika pernyataan 

benar dan alasan 

salah 

d. Jika pernyataan 

salah dan alasan 

benar 

e. Jika pernyataan 

dan alasan 

keduanya salah 

(SBMPTN 2014) 

  12. Ginjal berfungsi 

menjaga 

keseimbangan kadar 

cairan dalam tubuh 

C5 
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SEBAB 

Ginjal berfungsi 

memfiltrasi, 

reabsorbsi dan 

mempertahankan 

osmosis cairan 

ekstra seluler 

 

Berdasarkan 

pernyataan dan 

sebab diatas, 

manakah jawaban di 

bawah ini yang 

paling tepat? 

 

a. Pernyataan 

benar, alasan 

benar, dan 

keduanya 

menunjukkan 

hubungan sebab 

dan akibat 

b. Penyataan benar, 

alasan benar, 
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tetapi tidak 

menunjukkan 

hubungan sebab 

akibat 

c. Pernyataan benar 

dan alasan salah 

d. Pernyataan salah 

dan alasan benar 

e. Pernyataan dan 

alasan keduanya 

salah 

(SBMPTN 2013) 

13. Kulit merupakan 

lapisan yang 

memiliki rambut 

dipermukaannya. 

Terdapat folikel 

yang mengatur 

pertumbuhan 

rambut  

SEBAB 

Mengatur cairan 

yang ada di dalam 

tubuh sehingga 

C5 
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masih dalam 

kadar yang tinggi 

dan 

menyebabkan 

gagal ginjal  

 

Berdasarkan 

pernyataan dan 

sebab diatas, 

manakah 

jawaban di 

bawah ini yang 

paling tepat? 

a. Jika pernyataan 

benar, alasan 

benar, dan 

keduanya 

menunjukkan 

hubungan sebab 

dan akibat 

b. Jika penyataan 

benar, alasan 

benar, tetapi 

tidak 
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menunjukkan 

hubungan sebab 

akibat 

c. Jika 

pernyataan 

benar dan 

alasan salah 

d. Jika pernyataan 

salah dan alasan 

benar 

e. Jika pernyataan 

dan alasan 

keduanya salah 

(SBMPTN 2019) 

14. Kelenjar keringat 

merupakan 

kelenjar yang 

dekat dengan 

folikel rambut 

dimana folikel 

memberikan 

kelenjar keringat, 

minyaknya untuk 

menghasilkan 

C5 
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keringat  

SEBAB 

Menghasilkan 

keringat dalam 

rangka membuang 

zat-zat sisa yang 

tidak diperlukan 

oleh tubuh. 

 

Berdasarkan 

pernyataan dan 

sebab diatas, 

manakah jawaban 

di bawah ini yang 

paling tepat? 

a. Jika pernyataan 

benar, alasan 

benar, dan 

keduanya 

menunjukkan 

hubungan sebab 

dan akibat 

b. Jika penyataan 

benar, alasan 
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benar, tetapi 

tidak 

menunjukkan 

hubungan sebab 

akibat 

c. Jika pernyataan 

benar dan 

alasan salah 

d. Jika 

pernyataan 

salah dan 

alasan benar 

e. Jika pernyataan 

dan alasan 

keduanya salah 

(SBMPTN 2019) 

15. Tiara mengeluh 

sulit 

menyembuhkan 

lukanya, ketika dia 

belajar di kelas dia 

ingat bahwa itu 

merupakan gejala 

diabetes, sehingga 

C5 
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dia melakukan uji 

coba dengan 

menuangkan urine 

nya di tanah, 

dimana hasilnya 

banyak semut yang 

mengerumuni 

urine Tiara 

SEBAB 

Urine penderita 

diabetes mellitus 

berdasarkan hasil 

uji coba 

menunjukkan 

kandungan glukosa 

yang tinggi  

 

Berdasarkan 

pernyataan dan 

sebab diatas, 

manakah jawaban 

di bawah ini yang 

paling tepat? 

a. Jika 
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pernyataan 

benar, alasan 

benar, dan 

keduanya 

menunjukkan 

hubungan 

sebab dan 

akibat 

b. Jika penyataan 

benar, alasan 

benar, tetapi 

tidak 

menunjukkan 

hubungan sebab 

akibat 

c. Jika pernyataan 

benar dan 

alasan salah 

d. Jika pernyataan 

salah dan alasan 

benar 

e. Jika pernyataan 

dan alasan 

keduanya salah 
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(SBMPTN 2014) 

  16. Warna kulit dian 

tiba-tiba berubah, 

kulitnya menjadi 

lebih sensitif 

dengan banyak 

memar, urine 

berwarna coklat 

dan perutnya 

membengkak  

SEBAB 

Adanya gangguan 

hati yang dimiliki 

Dian sehingga 

menimbulkan 

gangguan-gangguan 

tersebut 

 

Berdasarkan 

pernyataan dan 

sebab diatas, 

manakah jawaban di 

bawah ini yang 

paling tepat? 

C5 
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a. Jika pernyataan 

benar, alasan 

benar, dan 

keduanya 

menunjukkan 

hubungan sebab 

dan akibat 

b. Jika penyataan 

benar, alasan 

benar, tetapi 

tidak 

menunjukkan 

hubungan sebab 

akibat 

c. Jika pernyataan 

benar dan alasan 

salah 

d. Jika pernyataan 

salah dan alasan 

benar 

e. Jika pernyataan 

dan alasan 

keduanya salah 

(SBMPTN 2015) 
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5. Explan

ation 

 

Kemam

puan 

menge

mbangk

an 

ketera

mpilan 

yang 

memba

ntu 

menyat

akan 

hasil 

penalar

an 

seseora

ng, 

membe

narkan 

alasan 

dalam 

17. Tekanan darah 

memberikan 

dampak yang 

signifikan terhadap 

pembentukan 

urine, dimana 

tekanan darah 

akan mendorong 

molekul-molekul 

yang lebih kecil, 

bagaimana bisa 

penurunan 

tekanan darah bisa 

menyebabkan 

gagal ginjal pada 

seseorang?  

a.  Karena akan 

menyebabkan 

proses filtrasi 

darah di ginjal 

akan terhenti 

b.  Karena akan 

menyebabkan 

terlalu banyak 

C4 
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hal 

konsep, 

dan 

metode 

yang 

digunak

an saat 

mencap

ai 

kesimp

ulan 

 

molekul-molekul 

kecil yang masih 

tersisa dalam 

darah dan 

terkumpul di 

dalam kapsula 

Bowman ketika 

masa filtrasi 

berlangsung 

c.  Karena proses 

osmosis yang 

terjadi di ginjal 

akan berhenti 

d.  Karena akana 

menyebabkan 

proses 

pembuatan urin 

yang sangat tidak 

terkendali yang 

disebabkan 

kecepatan filtrasi 

yang terlalu 

tinggi 

e.  Karena 
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disebabkan 

proses reabsorsi 

zat-zat yang 

masih berguna 

bagi tubuh yang 

terjadi di tubulus 

ginjal dan akan 

menyebabkan 

gangguan 

(Sumarnil, 2016) 
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6. Self-

Regulat

ion 

 

Kemam

puan 

menge

mbangk

an 

ketera

mpilan 

yang 

akan 

memba

ntu 

meman

tau 

aktivita

s 

kognitif 

seseora

ng 

dengan 

pandan

18. Sekarang ini model 

celana jeans masih 

digemari oleh 

kalangan milenial. 

Jenis celana jeans 

pun tergolong 

banyak, diataranya 

skinny jeans, 

straight jeans, high 

waist jeans dan 

masih banyak lagi. 

Meskipun terlihat 

modis ketika 

digunakan, tetapi 

celana jeans 

memiliki efek 

negatif jika sering 

digunakan. 

Menurutmu apa 

yang akan terjadi 

jika kita sering 

menggunakan 

celana jeans yang 

ketat dan tebal?  

C5 
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gan 

mengor

eksi diri 

sendiri 

 

a. Keringat akan 

menumpuk di 

permukaan 

kulit sehingga 

mengakibatkan 

biang keringat.  

b. Jeans yang ketat 

dan tebal akan 

membuat kulit 

kering dan 

terhindar dari 

masalah kulit.  

c. Kulit kaki yang 

terhalang jeans 

akan menjadi 

sehat karena 

terhindar dari 

debu.  

d. Keringat akan 

terserap oleh 

jeans sehingga 

terhindar dari 

masalah kulit 
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seperti biang 

keringat. 

e.  Celana jeans 

menyerap 

keringat lebih 

baik 

(Sumarnil, 2016) 
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19. Mengonsumsi 

makanan laut yang 

mengandung kadar 

mineral tinggi 

seperti kerang-

kerangan baik untuk 

kesehatan. Namun, 

jika hal tersebut 

dilakukan secara 

berlebihan akan 

berdampak negatif 

bagi tubuh. 

Bagaimana 

pendapatmu 

mengenai hal 

tersebut?  

a. Setuju, karena 

mengonsumsi 

makanan 

dengan kadar 

mineral tinggi 

secara 

berlebihan 

akan memicu 

C5 



199 
 

 

batu ginjal 

b. Setuju, karena 

mengonsumsi 

makanan 

dengan kadar 

mineral tinggi 

secara 

berlebihan akan 

memicu nefritis. 

c. Tidak setuju, 

karena 

makanan 

tersebut sudah 

dicuci bersih 

sehingga kadar 

mineralnya 

akan berkurang. 

d. Tidak setuhu, 

karena 

makanan 

tersebut sudah 

dimasak dulu 

sehingga kadar 

mineralya akan 



200 
 

 

hilang ketika 

dimakan. 

e. Semua jawaban 

salah 

(Sumarnil, 2016) 
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  20. Menurutmu, 

mengapa seseorang 

yang menggunakan 

narkoba dapat 

diketahui melalui tes 

urin?  

a. Karena narkoba 

akan larut di 

dalam  darah 

dan hati akan 

memecah darah 

tersebut 

menjadi urin. 

b. Karena narkoba 

akan diserap 

oleh tubuh 

sehingga urin 

akan 

mengandung 

narkoba. 

c. Karena 

narkoba tidak 

dapat difitrasi 

di dalam ginjal, 

C5 
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sehingga urin 

akan 

mengandung 

narkoba 

d. Karena narkoba 

tidak dapat 

dipecah oleh 

hati sehingga 

akan terlarut 

bersama dengan 

urin. 

e. Semua jawaban 

benar 

(Sumarnil, 2016) 
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Lampiran 8: Kisi-kisi Instrumen Angket Pengukuran Self-

Efficacy 

 

KISI-KISI INSTRUMENT ANGKET PENGUKURAN 

SELF EFFICACY 

     

Dime

nsi 

Indikat

or 

Keberh

asilan 

Keteran

gan 

Pernyat

aan 

Pertanyaan Kod

e 

soal 

Pengal

aman 

perfon

mansi 

Yakin 

dapat 

bertaha

n dari 

masa 

yang 

menyuli

tkan 

Positif Saya 

menganggap 

tugas dalam 

permainan 

adalah sebuah 

tantangan bukan 

beban 

1 

Positif Saya menyukai 

hal-hal baru dan 

menantang 

dalam 

menyelesaikan 

permainan  

2 

Positif Saya 3 
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menganggap 

hambatan yang 

ada sebagai 

bagian dari 

proses yang 

harus dilewati 

Positif Saya selalu 

mencari 

penyelesaian 

soal yang belum 

bisa saya 

kerjakan  

4 

Positif Saya mampu 

bertahan 

menyelesaikan 

soal sulit disaat 

orang lain 

menyerah 

menyelesaikan 

soal tersebut 

5 

Positif Saya mengambil 

pelajaran dari 

pengalaman saya 

untuk 

6 
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menyelesaikan 

tugas 

Negatif Saya mudah 

menyerah jika 

dihadapkan 

dengan soal yang 

banyak 

7 

Negatif Saya berhenti 

mengerjakan 

soal yang tidak 

saya pahami 

8 

Pengal

aman 

vikari

us 

Yakin 

akan 

berhasil 

jika 

berusah

a secara 

intensif 

dan 

tekun 

Negatif Saya selalu 

menunda-nunda 

tugas 

9 

Positif Saya semakin 

bersemangat 

mengerjakan 

tugas ketika 

melihat orang 

lain berhasil 

menyelesaikann

ya 

10 

Negatif Saya terkadang 

mudah putus asa 

11 
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dalam 

mengerjakan 

tugas ketika 

menemui banyak 

kesulitan 

Positif Saya termasuk 

orang yang gigih 

dalam 

mengerjakan 

tugas di 

permainan 

12 

Positif Saya rajin dalam 

belajar untuk 

bisa 

menyelesaikan 

tugas yang 

diberikan  

13 

Positif Saya teliti dalam 

menyelesaikan 

setiap soal yang 

diberikan  

14 

Persu

asi 

verbal 

Yakin 

dapat 

mengat

Positif Saya berusaha 

mendapatkan 

hasil yang 

15 
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asi 

masala

h di 

masa 

yang 

akan 

datang 

maksimal di 

setiap 

pertanyaan yang 

diberikan 

Positif Saya yakin dapat 

menjawab setiap 

pertanyaan yang 

muncul  

16 

Positif Saya memiliki 

target yang 

harus dicapai 

dalam 

mengejakan soal 

yang disajikan di 

permainan 

17 

Positif Saya berusaha 

mengerjakan 

tugas/soal dalam 

permainan 

sesuai target 

yang sudah 

ditentukan 

18 

Negatif Saya malas 

belajar jika 

19 
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mengetahui nilai 

saya kurang 

Negatif Saya takut 

dihadapkan 

dengan soal dari 

materi yang 

tidak saya suka 

bahkan sebelum 

saya membaca 

soal tersebut 

20 

Pemb

angkit

an 

emosi 

Yakin 

dapat 

mengon

trol 

emosi 

dan 

tingkat 

kecema

san saat 

mengha

dapi 

sesuatu 

Positif Saya selalu 

berusaha 

mengisi waktu 

dengan hal-hal 

yang positif 

21 

Positif Saya selalu 

mempunyai cara 

dalam 

menangani 

stress ketika 

jenuh dalam 

mengerjakan 

tugas 

22 

Positif Saya berusaha 23 
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tetap tenang dan 

mencari 

alternative lain 

untuk 

menemukan 

jawaban dari 

soal yang dirasa 

sulit 

Negatif Saya selalu tidak 

dapat 

mengontrol 

emosi sendiri 

ketika 

dihadapkan 

dengan soal yang 

sulit dan 

cenderung 

mengeluh 

24 

Positif Saya selalu 

berusaha untuk 

menyelesaikan 

tugas dalam 

permainan 

dengan baik 

25 
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Penilaian  

Ketetentuan Skoring Jawaban Pernyataan 

Pilihan Skor 
Pernyataan 

Positif 
Pernyataan 

Negatif 
Sangat Setuju 4 1 

Setuju 3 2 
Tidak Setuju 2 3 
Sangat Tidak 

Setuju 
1 4 

 

Kategori Perolehan Skor 

Skor Rata-rata Kriteria 
1,00 – 1,49 Kurang Baik 
1,50 – 2,49 Cukup Baik 
2,50 – 3,49 Baik 
3,50 – 4,00 Sangat Baik 

(Diadaptasi dari penentuan skor 

LASI berdasarkan acuan Keller (1987)) 
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Lampiran 9: Lembar Validasi Ahli Materi terhadap Media 

Pembelajaran 
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Lampiran 10: Lembar Validasi Ahli Media Pembelajaran 
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Lampiran 11: Lembar Validasi Ahli Berpikir Kritis 
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Lampian 12: Lembar Validasi Ahli Self-Efficacy

 



223 
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Lampiran 13: Lembar Penilaian Guru Biologi
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Lampiran 14: Lembar Validasi Angket Self-Efficacy 
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Lampiran 15: Hasil Validasi Peserta Didik 
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237 
 

 

Lampiran 16:  Lembar Hasil Angket Validasi Self-Efficacy 

Peserta Didik
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Lampir 17: Tabel Nilai Peserta Didik 

 

No. Nama Peserta 

Didik 

Nilai Kriteria 

1. AZ 90 Tuntas 

2. ASP 85 Tuntas 

3. AM 75 Tuntas 

4. AMP 85 Tuntas 

5. ABP 80 Tuntas 

6. BE 80 Tuntas 

7. DS 80 Tuntas 

8. EKS 75 Tuntas 

9. FAM 80 Tuntas 

10. GA 85 Tuntas 

11. HL 85 Tuntas 

12. IN 75 Tuntas 

13. JSD 80 Tuntas 

14. KN 75 Tuntas 

15. LA 100 Tuntas 

16. NSD 80 Tuntas 

17. NS 75 Tuntas 

18. NIS 80 Tuntas 

19. SWP 85 Tuntas 

20. SIN 80 Tuntas 
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21. SNU 80 Tuntas 

22. UPS 85 Tuntas 

23. UNZ 90 Tuntas 

24. WL 75 Tuntas 

25. ZKA 80 Tuntas 

 Jumlah 2030  

 Rata-rata 81,2 Tuntas 
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Lampiran 18: Tabel Hasil Pengukuran Kriteria Self-efficacy 

No. Nama Peserta 

Didik 

Nilai Kriteria 

1. AZ 3,52 Sangat baik 

2. ASP 3,08 Baik 

3. AM  2,60 Baik 

4. AMP 3,20 Baik 

5. ABP 2,96 Baik 

6. BE 2,84 Baik 

7. DS 2,56 Baik 

8. EKS 2,96 Baik 

9. FAM 3,12 Baik 

10. GA 3,24 Baik 

11. HL 3,32 Baik 

12. IN 2,60 Baik 

13. JSD 2,96 Baik 

14. KN 2,68 Baik 

15. LA 3,24 Baik 

16. NSD 2,76 Baik 

17. NS 2,64 Baik 

18. NIS 3,20 Baik 

19. SWP 2,92 Baik 

20. SIN 2,88 Baik 
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21. SNU 3,00 Baik 

22. UPS 3,33 Baik 

23. UNZ 2,84 Baik 

24. WL 2,96 Baik 

25. ZKA 3,04 Baik 

 Jumlah 74,45  

 Rata-rata 2,978 Baik 
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Lampiran 19: Gambar Kegiatan Penelitian 
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