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ABSTRAK

Zuhlina, Zela. 2023. Pengembangan Media Pembelajaran Game Edukasi Android
Menggunakan Construct 3 Pada Materi Sistem Pencernaan Manusia Kelas X1 SMA:
Skripsi, Program Studi Pendidkan Biologi, Jurusan Pendidikan Matematika dan
Ilmu Pengetahuan Alam, Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan, Universitas
Jambi, Pembimbing I: Dr. Afreni Hamidah, S.Pt., M.Si. Pembimbing II: Raissa
Mataniari, S.Pd., M.Ed.

Kata Kunci: Construct 3, Game Edukasi, Media, Pembelajaran, Sistem Pencernaan

Media pembelajaran yang lekat dengan keseharian peserta didik dapat meningkatkan minat
dan memotivasi peserta didik dalam belajar. Pengembangan game edukasi android dapat
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan karena konten edukasi dimuat dalam
satu aplikasi yang diintegrasikan dalam sebuah permainan. Penelitian ini adalah penelitian
R&D dengan model pengembangan ADDIE yang dilakukan dengan tahapan Analysis,
Design, Development, Implementation dan Evaluation. Namun tahap Implementation
belum dapat dilaksanakan. Jenis penelitian ini yaitu kualitatif dan kuantitatif. Instrumen
pengumpulan data menggunakan angket validasi ahli materi dan media agar diketahui
kelayakan media, angket penilaian guru dan angket respon peserta didik yang disebar pada
6 peserta didik di kelompok kecil dan 24 peserta didik di kelompok besar. Hasil penelitian
melalui tahap validasi ahli dilakukan masing-masing sebanyak 2 kali. Persentase yang
diperoleh pada validasi materi sebesar 93% dan ahli media sebesar 93 %, skor ini termasuk
kategori “Sangat Layak”. Hasil persepsi guru biologi memperoleh persentase sebesar 96%
dengan kategori “Sangat Layak”. Hasil persepsi peserta didik kelompok kecil sebesar 88%
dan kelompok besar 87% memperoleh kategori “Sangat Layak”. Berdasarkan hasil
penelitian dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran game edukasi android
menggunakan construct 3 pada materi sistem pencernaan manusia layak digunakan sebagai
media pembelajaran yang dapat membantu peserta didik dalam memahami materi.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Sebagian besar sekolah-sekolah di daerah yang sedang berkembang masih
banyak menggunakan sarana pendukung proses pembelajaran dengan media dan
bahan ajar yang konvensional dan monoton, sehingga perlu adanya pembaruan
dalam proses pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran yang lebih
variatif dan menarik minat peserta didik, yakni dengan memanfaatkan teknologi.
Salah satu inovasi yang dapat diciptakan adalah dengan menerapkan ilmu
pengetahuan bersamaan dengan teknologi dalam proses pembelajaran peserta didik
yang memiliki kemudahan akses untuk bisa dioperasikan di komputer ataupun di
smartphone yang biasa digunakan oleh peserta didik.

Berdasarkan survey yang dilakukan oleh Kementerian Informasi dan
Komunikasi pada tahun 2017 sebanyak 66,3% penduduk di Indonesia memiliki
smartphone. Pulau Sumatera merupakan pengguna nomor 2 terbanyak setelah
pulau jawa dengan persentase pengguna 84,14%. Pendidik dapat memanfaatkan
peluang ini untuk menciptakan multimedia pembelajaran yang dapat digunakan
dimana saja dan kapan saja melalui smartphone sehingga membuat sistem
pembelajaran lebih efektif. Multimedia merupakan jenis media pembelajaran yang
paling efektif (Surata dkk., 2020:25). Menurut Gunawan dan Ritongga (2019:117)
multimedia adalah kumpulan teks, gambar, dan suara serta animasi yang kemudian
dipadukan dan dirancang menggunakan komputer untuk selanjutnya dipergunakan
sebagai media untuk menyampaikan informasi. Barton (2004:88) menyimpulkan

penggunaan teknologi informasi dan komunikasi serta multimedia sangat



membantu dalam pembelajaran sains dengan membangun aspek pemikiran sains
yang praktis.

SMAN 7 Kota Jambi merupakan salah satu Sekolah Penggerak angkatan
Pertama di Kota Jambi. Sekolah ini menerapkan media pembelajaran bagi peserta
didik yang cukup beragam seperti sumber media Youtube, Buku Cetak, dan
PowerPoint, khususnya dalam pelajaran Biologi yang mempelajari sistem
pencernaan manusia namun berdasarkan hasil wawancara dengan guru mata
pelajaran Biologi di sekolah tersebut, media yang digunakan masih belum efektif
untuk meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materi yang diajarkan.,
terutama pada materi yang berkaitan dengan sistem organ. Media pembelajaran
yang digunakan juga belum beragam dan tidak sebanyak media pembelajaran yang
sudah diterapkan oleh sekolah penggerak lainnya yang ada di Kota Jambi, seperti
di SMAN 5 dan SMAN 10 Kota Jambi. Oleh karena itu, penulis memilih SMAN 7
Kota Jambi sebagai subjek penelitian dalam pengembangan media pembelajaran
yang berbasis teknologi yang inovatif.

Berdasarkan hasil wawancara guru biologi di SMAN 7 Kota Jambi, bahwa
materi mengenai sistem organ merupakan materi yang sulit untuk dipahami peserta
didik. Selain itu, berdasarkan angket analisis masalah dan kebutuhan peserta didik
materi sistem organ yang sulit menurut responden adalah materi sistem pencernaan.
Hal ini disebabkan karena peserta didik kesulitan dalam belajar materi sistem
pencernaan terutama pada pokok bahasan proses pencernaan makanan. Studi
tentang proses fisiologis sistem pencernaan manusia bersifat abstrak,

menjadikannya topik yang sulit bagi peserta didik, karena proses fisiologis yang



terkait dengan asimilasi makanan tidak dapat langsung dirasakan, pemahaman
peserta didik seringkali tidak sesuai dengan konsep ilmiah.

Berdasarkan hasil angket yang disebarkan kepada peserta didik kelas XI
SMAN 7 Kota Jambi, peserta didik bersemangat dan termotivasi untuk belajar saat
menggunakan media pembelajaran, hal yang sama juga disampaikan oleh guru mata
pelajaran biologi saat mengajar di kelas, peserta didik akan lebih antusias saat guru
menggunakan media atau metode yang unik saat proses pembelajaran, dari hasil
angket tersebut juga diketahui bahwa hasil peserta didik menyukai pembelajaran
dengan menggunakan media yang disertai dengan animasi, gambar dan suara
(audiovisual), selain itu juga 18 dari 30 peserta didik atau 60% peserta didik kelas
X1 yang mengisi angket menggunakan android dengan intensitas 7-8 jam per hari
dan 4 peserta didik atau 23.3% intensitas penggunaan android per hari lebih dari 8
jam.

Berdasarkan hasil angket analisis peserta didik tersebut, perlu adanya
inovasi media pembelajaran audiovisual yang dimuat dalam sistem android untuk
meningkatkan pemahaman peserta didik tentang materi sistem pencernaan manusia
yang dapat dengan mudah diakses melalui smartphone android yang dimiliki
peserta didik. Game edukasi android belum pernah diterapkan dalam pembelajaran
biologi di SMAN 7 Kota Jambi. Game edukasi merupakan game yang didesain
sedemikian rupa yang memuat nilai-nilai yang mendidik dan mengandung unsur
pendidikan yang dapat merangsang daya pikir peserta didik (Kiryakova dkk.,
2014:2).

Media pembelajaran dengan game edukasi android dapat membangun

atmosfir belajar yang menyenangkan dan santai, serta dengan bantuan media ini



peserta didik dapat belajar secara mandiri. Karakteristik game edukasi yang dapat
dimainkan pada smartphone android memudahkan peserta didik untuk belajar
dimanapun dan kapanpun. Efek adiktif pada game dapat dimanfaatkan sebagai
media pembelajaran (Singkoh dkk., 2016:28) yang merangsang minat dan motivasi
peserta didik dalam belajar, sehingga peserta didik dapat mengulang belajar materi
sistem pencernaan manusia tanpa rasa jenuh dan malas (Pratama & Haryanto,

2017:172). Berdasarkan laporan yang diperoleh dari laman We Are Social,

Indonesia menempati urutan kedua pengguna game terbanyak di dunia dari 44

negara per Juli 2022 dengan persentase pengguna sebesar 94,9%. Fenomena ini

dapat dimanfaatkan untuk menciptakan media pembelajaran berbasis game yang
digemari oleh peserta didik untuk menciptakan lingkungan belajar yang menarik
dan menyenangkan. Berdasarkan pemaparan diatas maka dilakukan suatu
penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Game Edukasi

Android Menggunakan Construct 3 Pada Materi Sistem Pencernaan Manusia Kelas

XI SMA”.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan masalah
yang terdapat dalam penelitian ini, yaitu:

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran dengan game edukasi android
menggunakan construct 3 pada materi sistem pencernaan manusia untuk peserta
didik SMA kelas XI?

2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran game edukasi android menggunakan
construct 3 pada materi sistem pencernaan manusia untuk peserta didik SMA

kelas X17?



3. Bagaimana respon guru terhadap media pembelajaran game edukasi android
menggunakan construct 3 pada materi sistem pencernaan manusia untuk peserta
didik SMA kelas XI1?

4. Bagaimana respon peserta didik terhadap media pembelajaran game edukasi
android menggunakan construct 3 pada materi sistem pencernaan manusia untuk

peserta didik SMA kelas XI?

1.3 Tujuan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah yang ditelah dijabarkan di atas, maka
tujuan yang ingin dicapai pada penelitian ini sebagai berikut:

1. Mengembangkan media pembelajaran game edukasi android menggunakan
construct 3 pada materi sistem pencernaan manusia untuk peserta didik SMA
kelas XI.

2. Mengetahui  kelayakan media pembelajaran game edukasi android
menggunakan construct 3 pada materi sistem pencernaan manusia untuk peserta
didik SMA kelas XI.

3. Mendeskripsikan respon guru terhadap media pembelajaran game edukasi
android menggunakan construct 3 pada materi sistem pencernaan manusia untuk
peserta didik SMA kelas XI.

4. Mendeskripsikan respon peserta didik terhadap media pembelajaran game
edukasi android menggunakan construct 3 pada materi sistem pencernaan
manusia untuk peserta didik SMA kelas XI.

1.4 Spesifikasi Produk

Adapun spesifikasi produk media pembelajaran yang dikembangkan dari

penelitian ini adalah:



1. Produk yang dihasilkan berupa game adventure edukasi

2. Game edukasi ini juga dapat dibuka melalui google chrome, sehingga dapat
dijalankan tanpa diunduh terlebih dahulu

3. Soal-soal mengenai materi sistem pencernaan manusia dapat ditemukan pada
saat game dimainkan

1.5 Pentingnya Pengembangan

Adapun pentingnya pengembangan dari penelitian ini adalah:

1. Sebagai sarana pembelajaran mandiri, praktis dan efektif yang dibutuhkan bagi
peserta didik guna memahami materi sistem pencernaan manusia

2. Sebagai media alternatif yang dibutuhkan untuk memudahkan guru dalam
kegiatan pembelajaran materi sistem pencernaan manusia.

3. Game edukasi ini perlu digunakan sebagai media pembelajaran yang inovatif
untuk mengatasi kejenuhan yang dialami peserta didik dan memotivasi peseta
didik untuk belajar.

1.6 Asumsi dan Batasan Pengembangan

1.6.1 Asumsi Pengembangan

Asumsi yang terdapat pada penelitian, yaitu:

1. Media pembelajaran game edukasi android dapat menjadi sarana oleh guru
dalam mengajarkan materi sistem pencernaan manusia bagi peserta didik kelas
XI SMA

2. Media pembelajaran game edukasi android dapat menjadi sumber belajar
mandiri bagi peserta didik kelas X1 dalam memahami materi sistem pencernaan

manusia



3. Game edukasi dapat menjadi media pembelajaran yang menyenangkan, yang

dapat menarik minat dan motivasi peserta didik dalam mempelajari materi

sistem pencernaan manusia

1.6.2 Batasan Pengembangan

Agar penelitian ini lebih terarah dan juga karena keterbatasan peneliti,

maka dalam penelitian ini penulis membatasi masalah yang diteliti, yaitu:

1.

5.

Subjek uji coba dalam penelitian ini melibatkan satu kelas yaitu kelas XI SMAN
7 Kota Jambi sebanyak 30 peserta didik

Penelitian pengembangan ini berkonsentrasi pada evaluasi kualitas produk game
edukasi android agar dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran yang
inovatif

Penelitian ini hanya fokus pada kelayakan produk sebagai media pembelajaran,

tidak menguji pengaruhnya terhadap hasil belajar peseta didik

Penelitian menggunakan model ADDIE, namun hanya sampai pada tahap
pengembangan
Soal yang terdapat dalam game berupa pilihan ganda

1.7 Definisi Istilah

Adapun beberapa istilah pokok yang digunakan dalam penelitian ini untuk

menghindari penafsiran yang berbeda dari pembaca, yaitu sebagai berikut:

1.

Game edukasi android adalah jenis game khusus yang dimaksudkan untuk
memberikan pembelajaran khusus guna mencapai tujuan tertentu, sekaligus
mengadopsi perkembangan teknologi seluler dan perangkat android untuk

proses pembelajaran.



2. Sistem pencernaan manusia merupakan materi pelajaran di kelas X1 pada Fase
F yang membahas zat-zat yang terkandung dalam makanan, organ-organ
pencernaan dan fungsinya, serta proses pencernaan makanan pada manusia.

3. Construct 3 merupakan produk aplikasi dari Scirra Ltd untuk membuat game 2D

yang berbasis HTMLJ5.



BAB Il
KAJIAN TEORETIK

2.1 Media Pembelajaran

Media merupakan kata yang berasal dari bahasa Latin “medius” yang jika
diartikan secara harfiah adalah tengah, perantara atau pengantar. Menurut Smaldino
dkk., (2014:4), istilah media merupakan segala sesuatu yang membawa suatu
informasi dari sumber kepada penerima. Sedangkan, pengertian media berdasarkan
National Education Association (NEA) atau Asosiasi Pendidikan Nasional yang
terletak di Amerika Serikat mengartikan media adalah segala bentuk komunikasi
baik dalam bentuk cetak ataupun audiovisual beserta peralatannya, sehingga, buku,
majalah, video, film, diagram, kamera, foto, dan komputer dapat dikategorikan
sebagai media. Terkait dengan konteks pembelajaran media diartikan sebagai
sarana untuk membatu agar proses pembelajaran efektif dan efisien (Susanto &
Akmal, 2019: 16).

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyampaikan pesan (materi pembelajaran), dengan maksud sedemikian rupa
sehingga melibatkan peserta didik dalam kegiatan pembelajaran dan merangsang
perhatian, minat, pikiran, dan perasaannya guna mencapai tujuan pembelajaran
(Gunawan & Ritongga, 2019:26). Menurut Kristanto (2016:5), media pembelajaran
merupakan sarana yang digunakan untuk menyampaikan informasi yang dapat
menarik minat dan perhatian serta pikiran dan perasaan peserta didik untuk
mencapai tujuan dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan klasifikasinya media pembelajaran menurut Gunawan &

Ritongga (2019:6) dibedakan menjadi :1) Grafis, bahan cetak, dan gambar diam, 2)
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Media proyeksi diam, 3) Media audio, 4) Media audiovisual diam, 5) Media
audiovisual hidup/film, 6) Media televisi, dan 7) Multimedia. Menurut Suhartono
(2019:74), penggunaan media pembelajaran mutlak diperlukan untuk
menyampaikan materi pelajaran secara efektif, pilihan terbaik saat ini salah satunya
penggunaan teknologi canggih seperti komputer dan smartphone. Terdapat
beberapa fitur di dalam komputer dan smartphone salah satunya fitur audiovisual

yang ada pada game yang diproyeksikan dalam multimedia.

2.2 Game Edukasi
2.2.1 Pengertian Game Edukasi

Game berasal dari bahasa Ingris yang berarti permainan. Menurut Costikyan
(2013:16), game merupakan sebuah kreasi seni yang memiliki tujuan tertentu untuk
dicapai dengan peserta atau di dalam game disebut pemain sebagai pembuat
keputusan dengan memanfaatkan sumber daya asset yang ada di dalam game. Bagi
kehidupan anak-anak game merupakan bagian yang sulit dipisahkan, game dapat
menjadi indikasi bagi yang memainkannya, di lain sisi dapat menjadi sarana untuk
menyegarkan kejenuhan dan penat dari berbagai aktivitas sehari-hari yang telah
dilalui (Ridoi, 2018: 2).

Game edukasi merupakan suatu permainan yang mengintegrasikan dan
mengkombinasikan materi pelajaran dalam komponen-komponen permainan
tersebut (Rifa, 2012: 21). Menurut Cahyo (2011: 45), suatu permainan (game)
dikatakan edukatif jika permainan itu dapat mendayagunakan dan mengasah
kemampuan fungsi otak kiri sebagaimana mestinya. Menurut Prensky (2005: 218),

game edukasi adalah game yang didesain untuk belajar, tapi tetap bisa menawarkan
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bermain dan bersenangsenang. Game edukasi adalah gabungan dari konten edukasi,
prinsip pembelajaran, dan game komputer.

Tujuan game edukasi ini guna memicu daya tarik anak untuk belajar materi
pelajaran yang disediakan. Jenis game edukasi lebih memusatkan pada isi dan
tujuan game. Berdasarkan uraian diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa game
edukasi merupakan suatu media yang dirancang untuk menarik atensi peserta didik
dalam belajar serta menargetkan capaian tujuan pembelajaran.

Menurut Sibero (2009:6), game atau permainan dapat digolongkan ke
dalam dua bentuk yaitu game fisik dan game elektronik. Jenis game fisik mungkin
sering dilakukan saat kita masih anak-anak atau bahkan sampai sekarang, seperti
permainan lompat tali, lempar tangkap bola, engklek, petak umpet dan lain
sebagainya. Jenis permainan ini melibatkan gerak fisik. Sedangkan bentuk game
elektronik merupakan faal yang menarik atensi dan menjadi tendensi saat ini.
Bahkan hampir dari semua kalangan dan golongan usia menyukai jenis game
berbentuk elektronik ini.

2.2.2 Jenis-jenis Game

Game memiliki banyak jenis, menurut Henry (2010: 109) jenis-jenis game
diantaranya adalah:
1. Maze Game

Jenis game ini menggunakan maze (papan alur) yang dijadikan sebagai latar
game. Jenis game ini digunakan oleh game yang paling awal muncul. Contoh dari

game yang termasuk jenis maze game adalah Pacman.
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2. Board Game

Jenis game ini memiliki kesamaan dengan game board tradisional
monopoli. Perbedaannya terdapat pada cara memainkannya yang menggunakan
komputer.
3. Card Game

Jenis game kartu ini memiliki kesamaan dengan permainan tradisional
aslinya. Namun, dalam segi visualisasi lebih bervariasi dan lebih banyak menarik
dibandingkan versi tradisional. Contoh game ini adalah Solitaire.
4. Battle Card Game

Contoh game yang popular yaitu Yugi-Oh dan Duel Master. Game seperti
ini sempat marak pada saat film kartun yang menceritakan tentang battle card game
yang ditayangkan di stasiun televisi Indonesia.
5. Quiz Game

Jenis game ini memiliki bentuk permainan seperti kuis. Banyak sekali game
dengan jenis Quiz Game. Salah satu Quiz Game yang terkenal adalah Who Wants
to be A Millionaire.
6. Puzzle Game

Jenis game ini memberi tantangan dengan cara menjatuhkan dan
menghilangkan susunan dari atas ke bawah atau dari kiri ke kanan. Contoh game
ini adalah Tetris.
7. Shot Them Up

Game jenis Shot Them Up memiliki ciri bentuk musuh yang berbentuk
pesawat atau bentuk lain yang datang dari sebelah kanan, kiri atau atas layar.

Musuh-kusuh tersebut harus ditembak hingga mati dengan cepat. Dulu
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menggunakan model dua dimensi (2D). Namun, sekarang sudah mulai berkembang
dan menggunakan model tiga dimensi (3D).
8. Side Scroller Game

Jenis ini mengharuskan pemain untuk berjalan, meloncat dan merunduk
melewati jalur yang sudah ditentukan, serta menghindari rintangan-rintangan. Dulu
menggunakan model dua dimensi (2D). Namun, sekarang sudah mulai berkembang
dan menggunakan model tiga dimensi (3D). Contoh permainan dengan genre
seperti ini adalah Prince of Persia.
9. Fighting Game

Jenis game ini merupakan game yang berisi tentang pertarungan. Contoh
dari game ini adalah Street Fighter, Tekken, Dragon Ball, Virtual Fighter, dan
sebagainya.
10. Racing Game

Jenis game ini merupakan game tentang balapan. Contoh dari game ini
adalah Burnout, Need for Speed, dan Asphalt.
11. Turn-Based Strategy Game

Jenis game ini adalah game yang melakukan gerakan secara bergantian
antara pemain satu dengan yang lain. Contoh game ini adalah Empire dan
Civilization.
12. Real-Time Strategy Game

Game Strategi menekankan gameplay di mana penalaran logis diperlukan
untuk meraih kemenangan. Game Strategi Real-Time, Game Taktis, dan Game 4X

adalah berbagai jenis Game Strategi.
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13. Simulasi

Jenis game ini merupakan jenis game berbentuk permainan simulasi. Di
dalam game pemain melakukan kegiatan yang mirip dengan kegiatan sebenarnya,
namun permainan berada dalam bentuk simulasi. Contoh dari game ini adalah
Flight Simulator, Train Simulator, dan Ship Simulator.
14. First Person Shooter

Jenis game ini adalah game di mana sudut pandang pemain merupakan
pandangan orang pertama. Game ini memiliki banyak baku tembak dan game ini
mengutamakan kecepatan gerakan. Contoh game ini yaitu Counter Strike dan Point
Blank.
15. First Person Shooter 3D Vehicle Based

Jenis game ini sama dengan jenis game FPS (First Person Shooter), namun
sudut pandang pemain bukan dari orang pertama. Sudut pandang pemain dari mesin
atau kendaraan yang digunakan. Kendaraan bisa berupa tank, pesawat, atau kapal.
16. Role Playing Game (RPG)

Role Playing Game (RPG) merupakan jenis game yang memiliki alur cerita
di mana karakter yang dimiliki oleh player melakukan petualangan yang meliputi
eksplorasi dengan latar masalah ekonomi, dan pemecahan teka-teki dengan taktik
dan logika menggunakan skill combat atau disebut juga cast spell untuk
memperoleh dan mengumpulkan benda-benda rampasan yang kemudian dijual
untuk mendapatkan senjata dengan kualitas yang lebih baik. Contohnya Lord of The

Rings, War of Legends, dan lain-lain.



15

17. Adventure Game

Game adventure merupakan jenis game yang mengutamakan penjelajahan
dan penyelesaian teka-teki, namun juga kadang-kadang memuat persoalan yang
konseptual serta melibatkan tantangan fisik meskipun sangat jarang. Konsep game
ini berbentuk petualangan, di mana pemain menemukan benda-benda atau alat
untuk disimpan yang kemudian digunakan untuk berbagai keperluan dalam
permainan. Contoh game yang termasuk jenis game adventure adalah Limbo dan
Minecraft
18. Educational and Edutainment

Jenis game ini lebih mengacu pada content dan goal dari game. Game ini
bertujuan untuk memancing minat belajar anak sambil bermain. Banyak sekali
game yang bergenre Educational and Edutainment, salah satunya adalah Marbel
(Mari Belajar).
19. Sport

Jenis game ini adalah game yang memiliki tema olahraga. Game yang
mengusung permainan olahraga disebut sport game

Berdasarkan beberapa genre game diatas maka penulis akan menghadirkan
sebuah Adventure Game atau game petualangan yang memiliki beberapa level
dengan berbagai tingkat kesulitan serta memiliki latar belakang atau setting tempat
yang akan disesuaikan dengan karakter yang ada pada game tersebut sebagai media
pembelajaran. Permainan disajikan dengan media visual, gambar dan suara yang
sangat baik untuk membuat permainan lebih menarik. Permainan ini menghibur,

selain dapat meningkatkan minat serta motivasi belajar peserta didik juga dapat
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membantu peserta didik dalam memahami materi pelajaran, khususnya materi yang

berkaitan dengan sistem pencernaan manusia.

2.2.3 Karakteristik Game Edukasi

Menurut Malone & Lepper (2021:248-249), empat ciri utama game edukasi
adalah sebagai berikut:
1) Tantangan

Tantangan dirancang dengan tujuan yang spesifik dan relevan untuk
pemain. Tantangan dapat dimanfaatkan sebagai umpan balik peserta untuk menarik
minat dan motivasi mereka yang terlibat.
2) Rasa Ingin Tahu

Ada dua kategori rasa ingin tahu: kognitif dan sensorik. Efek audio dan
visual, khususnya dalam permainan dengan computer ataupun smartphone,
merangsang indera. Ketika seorang peserta mengalami efek ketertarikan, elemen
kejutan merangsang keingintahuan kogpnitif.
3) Kontrol

Kontrol dalam game adalah penentuan nasib sendiri. Kontrol digunakan
untuk menentukan keputusan yang dapat memengaruhi hasil permainan dan
berdampak positif bagi pemain. Kontrol dapat digunakan juga untuk pembelajaran
pengalaman.
4) Fantasi

Emosi dan proses kognitif hadir dalam tulisan imajinatif. Fantasi tidak
hanya menarik kebutuhan emosional pemain, tetapi juga harus memberikan

analogi. Imajinasi juga dapat meningkatkan pembelajaran.
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2.2.4 Prinsip Game Edukasi

Saat merancang game edukasi ada beberapa prinsip harus diperhatikan.

Menurut Sandy & Hidayat (2019:91) prinsipnya adalah sebagai berikut:

a.

Individualisasi: Materi pembelajaran (pengetahuan) disesuaikan dengan
kebutuhan spesifik setiap peserta didik, sedangkan permainan meningkatkan
tingkat keterampilan individu masing-masing pemain.

Umpan Balik Aktif: Umpan balik yang cepat dan responsif untuk meningkatkan
pembelajaran dan mengurangi ketidaktahuan pembelajar terhadap materi yang
disampaikan, sedangkan permainan memberikan umpan balik yang cepat dan
kontekstual.

Pembelajaran Aktif: Ada kecenderungan untuk melibatkan peserta didik secara
aktif dalam penciptaan penemuan baru dan pengetahuan konstruktif, dan
permainan menyediakan lingkungan yang mendorong penemuan semacam itu.
Motivasi: Peserta dimotivasi oleh hadiah yang diberikan dalam aktivitas game,
sementara game melibatkan pengguna selama berjam-jam dalam mengejar

tujuan.

. Sosial: Pengetahuan adalah proses sosial, sedangkan game dapat dimainkan

dengan orang lain (game multipemain) atau menggabungkan komunitas
penggemar game.

Scaffolding: Peserta semakin ditantang dengan tingkat kesulitan yang semakin
meningkat dan dapat maju ke kemenangan permainan; namun, karena game ini
multi-level, pemain tidak dapat naik ke level yang lebih tinggi hingga ia

menguasai level saat ini.
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0. Transfer: Peserta mengembangkan kemampuan untuk mentransfer pengetahuan
dari satu individu ke individu lain dan mentransfer informasi dari satu konteks
ke konteks lainnya.

h. Penilaian: Individu memiliki kesempatan untuk menilai ajaran mereka sendiri
dan membandingkannya dengan ajaran orang lain.

2.2.5 Elemen Game

Fullerton (2018:38-46), menjelaskan bahwa struktur permainan terdiri dari
dua elemen: elemen formal dan elemen dramatis. Unsur formal merupakan inti dari
sebuah  permainan.  Berdasarkan  struktur  permainannya,  Fullerton
mengkategorikannya menjadi beberapa bagian: pola interaksi pemain, misi/tujuan
permainan, prosedur, aturan permainan, sumber daya, konflik, batasan, dan
pencapaian dalam permainan. Sedangkan unsur dramatik yang dimaksud
memperkaya unsur formal agar pemain terlibat secara emosional, berikut unsur

dramatik: tantangan, permainan, karakter, dan cerita.

2.2.6 Game Edukasi Berbasis Android

Pemanfaatan android sebagai sarana media pembelajaran game edukasi
dipilih berdasarkan kecenderungan peserta didik untuk memainkan smartphone-
nya. Menurut Dimarzio (2008:6), android merupakan sebuah sistem operasi
berbasis Java yang beroperasi pada kernel Linux 2.6. Pendapat yang sama dari
Safaat (2015:5) menyatakan bahwa, android adalah sebuah sistem operasi
perangkat mobile berbasis linux. Bursan & Fitriyah (2015: 62) menyatakan android
adalah perangkat operasi yang bekerja pada smartphone atau mobile phone

mencakup sistem operasi dan aplikasi.
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Game edukasi android memungkinkan suasana belajar yang tidak terikat
waktu dan tempat. Peserta didik dapat belajar kapanpun dan dimanapun melalui
smartphone-nya. Game edukasi android akan dikemas semenarik mungkin dalam
sebuah aplikasi dengan visual dan ilustrasi yang bagus, sehingga media game
edukasi android diharapkan dapat meningkatkan dimensi pengetahuan dan
menghasilkan pengalaman belajar yang lebih baik. Selain itu, diharapkan dapat

menjadi sarana belajar mandiri bagi peserta didik.

2.3 Construct 3

Software Construct 3 merupakan game engine berbasis HTML5 yang
dikhususkan untuk platform 2D. Game engine Scirra Construct dapat diterbitkan
pada platforms berbasis web (Sofiana & Susanti, 2022:88). Construct 3 yaitu
produk game engine terbaru dari Scirra yang merupakan pengembangan dari versi
sebelumnya, Construct 2. Game engine Construct 3 ini dirancang untuk game
berbasis 2D. Malalui Construct 3, produk yang dikembangkan dengan game engine
ini dapat dipublikasikan ke berbagai platform seperti iOS atau Android, desktop
apps untuk Windows, Mac dan Linux, Steam, Newgrounds and Itch.io. Selain itu,
video game Construct 3 menampilkan tujuh puluh efek grafis berbeda yang
ditenagai oleh mesin WebGL. Construct 3 hadir dengan total 20 plugin dan perilaku
bawaan, yang memungkinkan pengguna untuk menambahkan sprite animasi dan
objek teks, terhubung ke Facebook, menambahkan audio, memodifikasi
penyimpanan data game, dan menambahkan efek grafik yang mirip dengan yang

ditemukan di Adobe Photoshop.
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Gambar 2. 1 Tampilan Halaman Awal Website Construct 3

Pengaturan Event yang telah disediakan adalah satu-satunya yang
digunakan saat memanggil fungsi di game Construct 3. Lebih lanjut dalam video
game, "event" adalah pilihan tindakan dan keadaan yang memberikan "kehidupan"
pada game tersebut dan memungkinkannya dimainkan dengan cara yang
diinginkan.
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Gambar 2. 2 Start Page Construct 3

Construct 3 terdiri dari beberapa komponen yang berbeda, yang paling
penting adalah Layouts, Event Sheets, Object Classes, System Objects, Sound and
Music, Project Files, Zero-based Indexing, dan Common units. Gambar 2.3

menggambarkan antarmuka pengguna yang dapat ditemukan di Construct 3.
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Gambar 2. 3 User Interface Construct 3

Keterangan user interface Construct 3, pada gambar 4.

1. Main Menu dan Main Toolbar Construct 3 adalah contoh tata letak Menu yang

menggunakan 4 garis paralel. Saat Anda mengkliknya, menu dengan beberapa
pilihan perintah standar, seperti "Save", "Save As", "Ekspor", "Settings", "Add
On", "New", "Open", dan "Open Recent", " antara lain akan muncul.

. View Tab, juga dikenal sebagai tab yang memungkinkan Anda mengubah tata
letak atau lembar acara yang sedang Anda kerjakan, adalah tab yang dimaksud
dengan menyeret item, kita dapat mengatur ulang urutannya.

. Layout View adalah editor visual yang memungkinkan Anda memosisikan objek
untuk tujuan mendesain level, tampilan menu, dan elemen game lainnya.

. Project Bar menampilkan semua yang disertakan dalam proyek, antara lain
audio, gambar, tata letak, dan aktivitas.

. Layers Bar, memungkinkan pengguna untuk menambah, memodifikasi, atau
menghapus lapisan dalam tata letak. Pembuatan kedalaman dalam game, lapisan
memainkan peran penting.

. Object Bar, memiliki kemampuan untuk menampilkan objek tertentu tergantung

pada isi subdirektori yang saat ini dipilih di Project Bar. Jika Anda ingin
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memasukkan objek ke dalam tata letak, Anda dapat melakukannya dengan
menyeret dan melepaskannya.

7. Status Bar, menampilkan apa yang sedang dilakukan Construct 3 saat tugas
sedang berjalan, seperti mengekspor atau menyimpan proyek, jumlah kejadian
dalam proyek dan perkiraan ukuran file, lapisan yang sedang aktif, posisi mouse
di tata letak koordinat, dan zoom. Informasi lain yang dapat ditampilkan di bilah
status mencakup berapa banyak acara dalam proyek dan perkiraan ukuran file.

8. Properties Bar, yang berisi daftar semua properti item; di bilah properti, Anda
dapat mengubah properti item yang dipilih, antara lain ukuran, posisi, dan ganti
nama. Bilah properti akan menampilkan informasi yang berbeda tergantung pada
entitas apa yang saat ini dipilih.

Berikut adalah beberapa alasan mengapa Construct 3 digunakan untuk
mengembangkan game edukasi ini:

a. Construct 3 dapat digunakan melalui browser, tanpa harus menginstal
aplikasinya seperti pada Construct 2. Sehingga, dapat menghemat ruang
penyimpanan PC.

b. Meskipun bekerja dengan browser, Construct 3 tetap bisa digunakan secara
offline. Hal ini tentunya mempermudah pekerjaan saat jaringan internet tidak
mendukung.

c. Construct 3 adalah software yang dapat digunakan untuk membuat game dua
dimensi, dan telah didesain sedemikian rupa agar mudah digunakan. Pengguna
memiliki opsi untuk menyimpan aset mereka baik secara online melaui drive
maupun offline melalui penyimpanan internal. Oleh karena itu, aplikasi ini

kompatibel dengan semua sistem operasi, termasuk Chrome, OS dan Android.
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d. Sangat sederhana dan cepat. Satu-satunya persyaratan untuk membuat game
dengan Construct 3 adalah menambahkan perilaku ke objek yang Anda gunakan
dan mendasarkan logika game Anda pada peristiwa.

e. Construct 3 dilengkapi dengan Remote Preview, di mana orang lain bisa
mengecek juga games yang telah dibuat dengan perangkat lain. Tauntannya
langsung bisa dibagikan. Fitur ini dapat membuat kolaborasi jadi lebih mudah
dilakukan.

f. Tidak perlu melakukan bahasa pemrograman yang sulit ke memori. Ini karena
Construct 3 membuat game secara grafis, lebih khusus lagi dengan sistem event.
Game menjadi lebih intuitif sebagai hasil dari peristiwa, menggeser penekanan
pada logika di balik pembuatan game yang diinginkan. Anda memiliki opsi
untuk menambahkan objek yang relevan lalu menetapkan objek tersebut sebagai
kondisi atau tindakan.

g. Memiliki perilaku yang fleksibel. Perilaku ini termasuk fitur yang canggih
seperti fisika dan pencarian jalan, serta utilitas yang berguna seperti fade, flash,
wrap, pin, dan drag-and-drop.

h. Pratinjau game langsung tersedia kapan saja dan dapat dilihat di jendela browser
apa pun yang kompatibel dengan HTML5. Tidak perlu menunggu proses
kompilasi atau prosedur lain yang memakan waktu.

i. Multiplatform. Game yang hanya membutuhkan satu proyek untuk
dikembangkan dapat didistribusikan ke berbagai platform, termasuk iOS,
android, dan lainnya.

J. Construct 3 hadir dengan 20 modul built-in, lebih dari 20 perilaku, dan lebih dari

70 efek visual, membuat ekstensibilitas menjadi sederhana. Dimulai dengan
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tampilan teks dan sprite, suara dan musik, input, manipulasi dan penyimpanan

data, efek partikel, dan preset gerakan.

2.4 Materi Sistem Pencernaan Manusia

Makanan yang kita konsumsi akan mengalami proses perubahan bentuk
agar dapat diserap oleh tubuh dengan bantuan organ pencernaan, serangkaian
proses perubahan bentuk makanan ini yang diolah oleh organ-organ pencernaan
disebut dengan sistem pencernaan. Proses perubahan bentuk makanan ini terjadi
karena tubuh kita tidak mampu menyerap makanan saat dikonsumsi. Makanan
harus melalui serangkaian tahap pencernaan agar dapat menghasilkan senyawa
sederhana yang dapat diserap tubuh. Ingesti (memasukkan makanan), pencernaan,
dan penyerapan merupakan bagian dari proses perencanaan makanan (Sudjadi &
Laila, 2007:149).
2.4.1 Sistem Pencernaan Pada Manusia

Saluran pencernaan dan kelenjar pencernaan membentuk sistem pencernaan
manusia, seperti yang dikemukakan oleh Prawihartono & Hidayati (2007:156),
panjang saluran pencernaan mencapai 9 meter yang dihitung dari mulut sampai
dengan anus. Sementara itu, kelenjar ludah, lambung, empedu, dan pankreas adalah
contoh kelenjar pencernaan. Mulut, kerongkongan, lambung, usus halus, dan usus
besar merupakan bagian dari saluran pencernaan pada manusia (Gambar 2.4).
Selanjutnya, terdapat pankreas dan hati yang merupakan organ penghasil getah

sistem pencernaan.
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Gambar 2. 4 Sistem Pencernaan Manusia (Tortora & Derrickson, 2012:968)

2.4.2 Organ Pencernaan Pada Manusia
A. Rongga Mulut

Rongga mulut, juga dikenal sebagai Cavum oris, adalah tempat awal
masuknya makanan dan pencernaan dimulai. Makanan dicerna secara mekanis oleh
gigi dan secara kimiawi oleh air liur atau ludah di rongga mulut. Saat Kita
mengunyah, gigi kita bertanggung jawab untuk mengubah makanan menjadi
potongan-potongan kecil. Sedangkan dalam hal ini, lidah membantu
menggabungkan makanan dengan air liur dengan mengaduknya.
B. Kerongkongan

Menurut Prawihartono & Hidayati (2007:159-160), kerongkongan atau
esofagus merupakan saluran panjang yang dilalui makanan menuju lambung. Saat
makanan (bolus) bersentuhan dengan dinding esofagus, ujung saraf di dinding

esofagus mengirimkan impuls saraf ke otak.
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C. Lambung

Lambung atau Ventrikulus merupakan organ dengan struktur kantong
berbentuk huruf J dengan dinding yang kuat. Lambung terletak di sisi kiri atas
rongga perut, di bawah septum rongga toraks. Lambung terdiri dari tiga bagian
yaitu kardiaks (bagian atas dekat hati), fundus (bagian tengah berbentuk kantong),
dan pirolus (bagian bawah dekat usus halus) (Pratiwi dkk., 2015:144-145).

Menurut Campbell dkk. (2004:32), pada lambung salah satu bagian
ujungnya menutup pada sebagian besar waktu. Pembukaan antara kerongkongan
dan perut, juga dikenal sebagai lubang jantung, biasanya melebar hanya ketika
bolus digerakkan oleh gerak peristaltik. Sfingter pilorus mengatur perjalanan chyme
ke usus kecil pada pembukaan antara lambung dan usus kecil. Setelah makanan
masuk ke lambung, otot sfingter berkontraksi untuk mencegah makanan masuk
kembali ke kerongkongan.
D. Usus Halus

Menurut Pujianto & Ferniah (2016:144-146), usus halus merupakan
komponen saluran pencernaan yang berfungsi sebagai tempat pencernaan dan
penyerapan makanan. Dalam sistem pencernaan, hati bertanggung jawab
memproduksi empedu untuk mengemulsi lemak, mengubah kelebihan glukosa
menjadi glikogen dan melestarikannya sebagai cadangan energi, serta mengubah
kelebihan asam amino menjadi urea. Usus kecil terdiri dari tiga bagian yang
berbeda: duodenum (usus 12 jari), jejenum (usus kosong), dan ileum (usus

penyerapan).
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a. Usus Dua Belas Jari

Bagian anatomi ini berhubungan dengan lambung. Usus ini berakhir ke
dua saluran berbeda: saluran empedu dan saluran pankreas. Tugas saluran empedu,
yang berasal dari hati, untuk mendistribusikan empedu ke seluruh tubuh. Zat ini
mengandung garam empedu yang bertujuan untuk menurunkan tegangan
permukaan lemak sehingga dapat diubah menjadi emulsi.

Cairan pankreas, yaitu lemak yang telah dilunakkan oleh kelenjar pankreas,
dan lipid, keduanya terkandung dalam saluran pankreas. Cairan ini mengandung
enzim, dan di antara enzim tersebut adalah enzim amilase pankreas, yang
bertanggung jawab untuk pencernaan gandum (pati) menjadi maltosa dan kemudian
menjadi asam lemak dan gliserol. Cairan ini juga mengandung enzim amilase
pankreas.

b. Usus Kosong

Usus kosong, juga dikenal sebagai jejenum, adalah bagian dari usus kecil
yang berfungsi sebagai tempat di mana semua proses pencernaan yang melibatkan
makanan selesai. Lapisan usus kecil mengandung lipatan melingkar besar yang
mengandung peregangan seperti jari yang dikenal sebagai Vili (tunggal, villus).
Epitel yang melapisi usus kecil bertanggung jawab untuk penyerapan nutrisi,
setelah itu mereka diangkut ke epitel uniseluler yang melapisi kapiler dan lakteal.
Gula dan asam amino melewati epitel usus kecil, kemudian mencapai kapiler dan
terbawa dari usus oleh aliran darah. Mengikuti proses penyerapan gliserol dan asam
lemak oleh sel epitel, kedua zat tersebut akhirnya bergabung kembali di dalam sel

untuk menghasilkan lemak.
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Pencernaan enzimatik adalah perpanjangan dari pencernaan usus dua belas
jari yang tidak lengkap yang terjadi di Jejenum. Disakarida (seperti maltase dan
laktase sukses), diptidase, dan enterokinase adalah beberapa produk yang
dihasilkan oleh enzim. Sukrosa akan diubah menjadi glukosa dan fruktosa oleh
enzim maltase. Laktase akan mengubah laktosa menjadi galaktosa dan glukosa
setelah selesai tugasnya.

c. Usus Penyerapan

Ileum juga dikenal sebagai penyerapan usus, adalah bagian dari usus kecil
yang bertanggung jawab untuk proses penyerapan berbagai komponen makanan.
Ileum memiliki struktur yang direplikasi, dan pada permukaannya terdapat struktur
usus yang dikenal sebagai vilus. Penyerapan makanan terjadi di ileum saluran
pencernaan. Jenis zat makanan yang dapat diserap hanya yang sudah berbentuk
monomer atau molekul sederhana,
E. Usus Besar

Usus besar, juga dikenal sebagai intestinum crasum, adalah saluran akhir
dari sistem pencernaan, sebagaimana dinyatakan oleh Sudjadi & Laila (2007:156-
157). Sebuah kantong yang disebut cecum (juga dikenal sebagai usus buntu) dan
umbai cacing (dikenal juga dengan apendiks) di mana usus kecil dan kasar bertemu.
Katup ileocecal adalah sejenis otot sfingter yang terletak di secum. Tugasnya
adalah menghentikan patogen dari pindah kembali ke usus kecil setelah mereka

dieliminasi dari secum oleh katup ileocecal.
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Gambar 2. 5 Usus Besar dan Saluran Anus (Purnomo dkk., 2009:192)

2.4.3 Gangguan pada Sistem Pencernaan

Menurut Pujianto & Ferniah (2016:147-148), kelainan pada sistem
pencernaan dapat berkembang sebagai akibat dari beberapa faktor yang berbeda.
Faktor tersebut dapat berupa makanan yang kurang higienis, makanan yang telah
tercemar, atau infeksi pada saluran pencernaan. Berikut ini adalah beberapa faktor
yang dapat menyebabkan masalah pada sistem pencernaan:
a. Diare

Penyakit yang ditandai dengan kotoran yang encer, berlendir, dan berdarah.
Alasan utamanya adalah infeksi yang dimulai pada sistem pencernaan dan
disebabkan oleh makan makanan yang terkontaminasi bakteri sehingga lambung
mengalami iritasi.
b. Konstipasi

Kelainan sistem pencernaan yang dapat dikenali dengan adanya konstipasi
atau diare. Hal ini terjadi karena proses penyerapan air di dalam usus cukup kuat

sehingga menyebabkan feses menjadi kering dan keras. Penyebab sembelit yang
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paling umum adalah praktik menahan atau menunda buang air besar, serta pola
makan yang kekurangan makanan berserat.
c. Apendisitis

Penyakit ini disebabkan karena di usus buntu tersangkut sebagian dari isi
usus sehingga menimbulkan peradangan pada apendiks. Pengidap penyakit ini
biasanya disarankan untuk mencari pengobatan untuk radang usus buntu karena
makanan yang telah bersarang di saluran pencernaan terkenal sulit dikeluarkan,
mengakibatkan rasa sakit yang luar biasa.
d. Batu Empedu

Suatu jenis zat yang dapat ditemukan di kantong atau saluran empedu dan
berfungsi untuk menghalangi aliran empedu dari hati ke usus. Situasi ini berpotensi
menyebabkan ketidaknyamanan dan mual. Kondisi ini dapat disembuhkan dengan
menyuntikkan obat yang mengandung asam dan garam empedu ke dalam kantong
empedu menggunakan sinar laser, dan kemudian kantong empedu diangkat melalui
pembedahan pada saat yang bersamaan.
e. Gastritis

Peradangan pada selaput lendir lambung yang dapat terjadi dalam berbagai
bentuk. Orang dengan lanjut usia biasanya adalah orang-orang yang terkena
penyakit ini. Rasa sakit seperti terbakar di perut merupakan gejala maag, yang
dihasilkan oleh makanan yang terkontaminasi bakteri dan dipengaruhi oleh asam
klorida (HCI) yang terlalu tinggi di dalam perut. Kedua faktor ini berkontribusi pada

kelebihan produksi HCI.
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2.5 Penelitian yang Relevan

1. Penelitian yang dilakukan oleh Isnaini dkk. (2021) yang berjudul
"Pengembangan Game Edukasi Animalia Berbasis Android Untuk Siswa Kelas
X SMA/MA". Game edukasi yang dikembangkan dalam penelitian ini
menggunakan aplikasi wordwall dan di virtualkan dengan menggunakan google
site, yang mana produk penelitian ini tanpa coding, game ini menggunakan
website sehingga penggunaannya online, selain itu materi yang dikembangkan
yaitu materi animalia. Pengembangan media pembelajaran pada penelitian ini
menggunakan aplikasi google site dengan menu utama berupa materi, video,
game dan evaluasi. Penilaian produk diuji cobakan pada skala kecil, yaitu uji
keterbacaan pada guru dan peserta didik memperoleh kategori produk sangat
layak dan hasil penilaian respon peserta didik memperoleh kategori sangat baik.
Perbedaan penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti dengan penelitian ini,
yaitu game dibuat dengan game engine Construct 3 yang akan digunakan pada
materi sistem pencernaan manusia kelas XI SMA, selain itu game yang

dikembangkan oleh peneliti dioperasikan melalui android.

2. Penelitian yang dilakukan oleh Ra’o dkk. (2021) yang berjudul “Pengembangan
Media Teka-Teki Silang Biologi Berbasis Android Materi Sistem pencernaan
untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kreatif Siswa”. Desain TTS biologi
dalam bentuk buku dengan menggunakan ms publisher. Media TTS biologi ini
dapat dikerjakan secara individu ataupun kelompok. Penyajian media TTS
biologi ini dilengkapi dengan Info biologi, gambar yang berkaitan dengan materi
sistem pencernaan, dan petunjuk penggunaan media berbasis android, sehingga

dapat memicu peserta didik untuk berpikir kreatif. Hasil uji coba oleh ahli media,
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TTS ini dinyatakan layak untuk digunakan dalam pembelajaran biologi khusus
materi sistem pencernaan dalam meningkatkan berpikir kreatif peserta didik.
Penelitian ini berbeda dengan penelitian yang akan dilakukan peneliti.
Perbedaan tersebut terletak pada jenis game. Game yang akan dikembangkan
oleh peneliti berupa game petualangan berbentuk 2D dengan karakter atau tokoh
game untuk menyelesaikan misi tertentu dengan tantangan berupa pertanyaan-

pertanyaan tentang materi sistem pencernaan manusia.

Penelitian yang dilakukan oleh Hardiyanti dkk. (2020) yang berjudul
“Pengembangan Game Puzzle Berbasis Construct 2 Sebagai Media
Pembelajaran Sistem Peredaran Darah Kelas XI di SMA Negeri 1 Selayar”.
Rancangan tampilan game puzzle sebagai media pembelajaran dalam penelitian
ini terdiri atas: intro dan petunjuk penggunaan, menu utama yang terdiri dari KD,
indikator, materi, latihan soal, dan game puzzle, serta navigasi exit. Media
pembelajaran yang akan dikembangkan menggunakan program construct 2.
Media pembelajaran game puzzle ini telah memenuhi aspek praktis dan efektif
berdasarkan respon guru dan peserta didik, serta dinyatakan valid untuk
diterapkan sebagai media pembelajaran oleh validator media. Penelitian ini
memiliki perbedaan dengan penilitian yang dilakukan oleh peneliti. Peneliti
mengggunakan versi terbaru dari game engine construct, yaitu construct 3,
materi yang digunakan pada game adalah sistem pencernaan manusia, selain itu

jenis game yang dikembangkan oleh peneliti juga berbeda

. Penelitian yang dilakukan oleh Tlili dkk. (2016) yang berjudul "Improving
Learning Computer Architecture Through an Educational Mobile Game". Game

yang dikembangkan berupa game platform dengan nama Science Soldier yang
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terdiri atas beberapa level tantangan, ini dijalankan dengan karakter yang dapat
melompat, berlari, memanjat dan pergerakan lain. Game ini dioperasikan
melalui perangkat mobile yang diperuntukkan bagi mahasiswa untuk
meningkatkan pengalaman belajar, memotivasi dan untuk mempermudah dalam
mata pelajaran arsitektur komputer. Perbedaan pada penelitian yang dilakukan
oleh peneliti terhadap penelitian ini, adalah peneliti mengambil subjek peserta
didik tingkat SMA dan diperuntukkan pada mata pelajaran biologi materi sistem
pencernaan manusia.

5. Penelitian yang dilakukan oleh Gu dkk. (2022) yang berjudul “The Impact of
Eye-Tracking Games as A Training Case on students’ Learning Interest and
Continuous Learning Intention in Game Design Courses: Taking Flappy Bird as
An Example”. Penelitian ini untuk mengetahui dampak game Eye-Tracking
terhadap minat dan niat belajar berkelanjutan bagi mahasiswa pada mata kuliah
Game Design. game Eye-Tracking dibuat menggunakan coding dalam bahasa
phyton, game ini dirancang menyerupai game Flappy Bird yang interaktif.
Bentuk game dengan model ini berdasarkan hasil eksperimen menunjukkan
peningkatan minat belajar oleh mahasiswa. Penelitian tersebut memiliki
perbedaan dengan penelitian yang dilakukan peneliti yaitu pada bagian subjek
penelitian dan materi yang digunakan, serta penelitian yang dilakukan peneliti

tidak sampai pada tahap eksperimen.

2.6 Kerangka Berpikir
Kegiatan belajar yang monoton membuat peserta didik cenderung memiliki
minat belajar yang rendah. Hal ini kaan berpengaruh pada sikap belajar peserta

didik. Peserta didik cenderung cepat merasa bosan dan tidak termotivasi untuk



34

memahami materi pembelajaran yang sudah dibuat sehingga capaian luaran
pembelajaran yang diharapakan akan bernilai rendah. Pemanfaatan media
pembelajaran dengan menggunakan audio visual memberikan nilai tambah dalam
proses belajar mengajar, peserta didik akan lebih nyaman dan termotivasi untuk
belajar dengan ppemanfaatan media tersebut. Game edukasi merupakan salah satu
media pembelajaran yang dapat diterapkan dalam proses belajar mengajar di
sekolah. Game edukasi memberikan tantangan siswa untuk menyelesaikan setiap
tahap permainan dengan maksimal dan menimbulkan adiktif untuk peserta didik
mengulang kembali materi pembelajaran yang terdapat didalam game edukasi
tersebut.

Penerapan pembelajaran dengan menggunakan media game edukasi tidak
hanya mampu meningkatkan minat belajar peserta didik, namun juga meningkatkan
minat guru dalam mengajar karena peserta didik yang diajarkan memiliki motivasi
yang tinggi dalam belajar dan mampu memahami materi yang diajarkan. Dalam
penerapan pembelajaran menggunakan game edukasi ini perlu dilakukan
serangakaian uji untuk memvalidasi apakah materi yang disampaikan sudah layak
untuk disamapaikan ke peserta didik atau belum, adapun validasi yang dilakukan
adalah validasi ahli materi dan media serta uji kelayakan. Apabila sudah memenuhi
semua standar tersebut, maka implementasi game edukasi dalam penerapan
pembelajaran di sekolah dapat dilakukan. Adapun kerangaka pemikiran dalam

penelitian ini adalah :
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1.

1. Peserta  didik  antusias  dan
termotivasi dalam belajar jika
menggunkan media pembelajaran 2.
digital

2. Media pembelajaran yang digunkan
terbatas pada buku paket, PPT, dan 3.
Video YouTube.

Kesulitan memahami materi saluran
pencernaan dan fungsinya serta
mekanisme saluran cerna.
Kurangnya minat dan motivasi siswa
dalam belajar, khususnya materi
pencernaan

Penggunaan media belajar dalam
bentuk game belum  pernah
diterapkan di Sekolah.

!

engine Construct 3

Upaya yang dapat dilakukan:

1. Mengembangkan media pembelajaran yang
sesuai dengan minat dan motivasi peserta didik

2. Mengembangkan media pembelajaran game
edukasi untuk materi sistem pencernaan manusia

3. Membuat rancacangan media dengan game

v

Solusi

'

Pengembangan Media Pembelajaran Game Edukasi Android
Menggunakan Construct 3 pada Materi Sistem Pencernaan
Manusia Kelas XI SMA

v !

v

Validasi Materi Validasi Media Uji Kelayakan

A 4

Implementasi

v

dalam belajar
2. Membuat  pengalaman
menyenangkan

Harapan Pencapaian:

1. Menambah minat dan motivasi peserta didik

3. Menambah variasi media pembelajaran yang
lebih inovatif sebagi aternatif

belajar  yang

Gambar 2. 6 Kerangka Berpikir
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3.1 Model Pengembangan

Penelitian yang dilakukan merupakan jenis penelitian dan pengembangan
atau R&D (Research and Development) dengan menggunakan tahapan-tahapan
pengembangan model ADDIE. Pemilihan model ADDIE sebagai model
pengembangan pada penelitian ini dengan alasan menurut Suryani dkk. (2018:
126), menyatakan model ADDIE memiliki keunggulan, hal itu terlihat dari
prosedur kerja yang sistematis dimana setiap langkah mengacu pada langkah-
langkah sebelumnya yang telah disempurnakan, sehingga diharapkan akan
diperoleh produk yang efektif. Selain itu, prosedur pengembangan produk meliputi
prosedur pemilihan atau pengembangan media yang sesuai dengan tujuan penelitian
yang akan peneliti lakukan. Hal ini memberikan pengaruh yang menguntungkan
terhadap kualitas produk yang dikembangkan, khususnya karena tujuan penilaian
pada setiap tahapan adalah untuk mengurangi jumlah kekurangan atau kesalahan
pada produk yang sedang dibuat.

Berdasarkan landasan filosofi pendidikan penerapan ADDIE harus bersifat
student center, inovatif, otentik dan inspiratif. Tahap-tahap proses dalam model
ADDIE memiliki kaitan satu sama lain, Oleh karenanya penggunaan model ini
perlu dilakukan secara bertahap dan menyeluruh untuk menjamin terciptanya suatu
produk pembelajaran yang efektif (Branch, 2009: 2). Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation merupakan tahapan-tahapan dalam
pengembangan model ADDIE sesuai dengan akronimnya. Alur tahapan ADDIE

dapat dilihat pada gambar di bawah ini.
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N

[ Implementation ] = [ Evaluate ] = [ Design ]

N\ ( Dulp ) v

Gambar 3. 1 Tahapan Model Pengembangan ADDIE (Tegeh dkk., 2014: 42)

3.2 Prosedur Pengembangan

Prosedur penelitian yang dilakukan dalam penelitian pengembangan media
pembelajaran game edukasi android pada materi sistem pencernaan manusia ini
berdasarkan tahapan model pengembangan ADDIE. Berikut tahapan model
pengembangan ADDIE pada penelitian ini:
3.2.1 Tahap Analisis (Analysis)
a. Analisis Kurikulum

Analisis  kurikulum dilakukan dengan memperhatikan karakteristik
kurikulum yang sedang digunakan dalam suatu sekolah. Hal ini dilakukan agar
pengembangan yang dilakukan dapat sesuai tuntutan kurikulum yang berlaku.
Kemudian peneliti mengkaji Capaian Pembelajaran untuk merumuskan kompetensi
yang harus dicapai peserta didik.
b. Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan dilakukan dengan terlebih dahulu menganalisis keadaan
bahan ajar sebagai informasi utama dalam pembelajaran serta ketersediaan bahan

ajar yang mendukung terlaksananya suatu pembelajaran. Pada tahap ini akan
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ditentukan bahan ajar yang perlu dikembangkan untuk membantu peserta didik
belajar
c. Analisis Materi

Tujuan dari analisis materi adalah untuk menentukan persyaratan
pembuatan perangkat pembelajaran. Analisis materi dilakukan dengan menelaah
kurikulum yang digunakan di sekolah yang menjadi sarana penelitian, agar materi
pelajaran yang dikembangkan untuk game edukasi sesuai dengan kompetensi yang
harus dimiliki oleh peserta didik. Kegiatan ini dilakukan dengan melakukan
wawancara terhadap guru bidang studi biologi dan menyebarkan angket kepada
peserta didik melalui google form.
d. Anaisis Karakteristik Peserta Didik

Analisis karakteristik peserta didik dilakukan untuk mengetahui
karakteristik peserta didik, bagaimana minat dan motivasi peserta didik. Hasil dari
analisis karakteristik inilah yang kemudian dijadikan sebagai dasar acuan dalam
mendesain produk game edukasi android dengan materi sistem pencernaan
manusia. Analisis karakteristik ini dilakukan dengan menyebarkan angket kepada
peserta didik kelas XI di SMP Negeri 7. Angket tersebut berisi kebutuhan
karakteristik pembelajaran Peserta didik. Mengetahui karakteristik kebutuhan
pembelajaran peserta didik, maka dapat dikembangkan suatu perancangan dan
pengembangan media pembelajaran yang sesuai sehingga proses pembelajaran
dapat diikuti dengan baik oleh peserta didik.
e. Analisis Media

Pada tahap analisis media, peneliti mengumpulkan informasi mengenai

jenis-jenis media atau bahan ajar yang telah digunakan dalam pembelajaran biologi
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dan media yang dibutuhkan untuk menunjang keefektifan pembelajaran biologi.
Informasi ini dikumpulkan dengan angket yang disebarkan ke Peserta didik dan
wawancara dengan Guru Biologi kelas X SMP Negeri 7 Kota Jambi. Analis media
dilakukan agar penerapan media pembelajaran yang dilakukan dapat digunakan
sebagai dasar untuk mengembangkan media pembelajaran alternatif yang
diharapkan dapat meningkatkan pemahaman peserta didik tentang biologi serta

motivasi mereka untuk belajar biologi.

3.2.2 Tahap Perancangan (Design)

Setelah melakukan serangkaian tahap analisis, selanjutnya dilakukan tahap
perancangan. Tahap perancangan bertujuan untuk merancang perangkat
pembelajaran dengan Game edukasi. Tahap perancangan tersebut meliputi:

1. Pemilihan Media (Media Selection)

Pemilihan media dilakukan untuk mengidentifikasi media pembelajaran
yang relevan dengan karakteristik materi sistem pencernaan dan sesuai dengan
kebutuhan peserta didik. Media yang ditunjuk yaitu game edukasi android
menggunakan construct 3. Pemilihan format dilakukan pada langkah awal.

2. Pemilihan Format (Format Selection)

Saat memilih format, perhatian harus diberikan untuk memastikan bahwa
format yang dipilih sesuai dengan komponen yang menyusun sistem pencernaan
manusia. Bentuk penyajian yang pada akhirnya dipilih ditentukan oleh media
pembelajaran game edukasi yang akan diterapkan. Pemilihan format selama
pengembangan bertujuan untuk merancang konten pembelajaran yang dapat
digunakan dalam pengembangan perangkat pembelajaran. Konten ini dapat

mencakup bahan ajar, gambar, dan tulisan.
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3. Rancangan Awal (Initial Design)

Sebelum uji coba dapat dilakukan, konsep awal yang meliputi pembuatan
bahan ajar dan media harus diselesaikan. Setelah dibuat oleh peneliti, bentuk
rancangan awal media pembelajaran diperlihatkan kepada dosen pembimbing agar
dapat memperoleh umpan balik. Sebelum bahan ajar dianggap produk jadi, terlebih
dahulu dilakukan penyempurnaan berdasarkan masukan yang diterima dari
pembimbing. Setelah mendapat saran penyempurnaan dari pembimbing, dilakukan
modifikasi terhadap desain yang kemudian akan divalidasi.

a. Desain Flowchart

Flowchart adalah bagan yang menunjukkan tahapan atau aliran program
melalui penggunaan berbagai simbol. Flowchart digunakan untuk menggambarkan
langkah kerja dari sistem yang sedang dibuat, sehingga proses pembuatan game
menjadi lebih sederhana. Flowchart ini menunjukkan cara kerja alur game edukasi
untuk perangkat android.

Tampilan awal game edukasi ini dimulai dengan walpaper utama game
yakni Digsy Game, Game Edukasi Saluran Pencernaan Manusia Untuk Kelas XI,
dilengkapi dengan Nama Pengembang dan Logo Universitas Pengembang.
Kemudian pada halaman depan game terdapat pilihan menu Capaian Pembelajaran
dan Alur Tujuan Pembelajaran, Materi yang ada di dalam game, Permainan untuk
memulai game dan Profil Pengembang, menu ini dapat dipilih oleh pemain dan
akan menampilkan menu lanjutan sesuai dengan pilihan pemain. Pada menu materi

terdapat beberapa menu lanjutan yang dapat dipilih, diantaranya adalah materi zat



41

makanan, sistem organ pencernaan dan gangguan sistem pencernaan. Pada menu
permainan, ada beberapa level yang dapat dipilih yakni level 1,2 dan 3, namun
untuk ke level 2 dan 3, pemain harus menyelesaikan seluruh rangkaian permainan
di level 1 dan mencapai minimum skor untuk melanjutkan ke level 2 dan 3. Adapun

Alur flowchart detail dalam game edukasi Digsy ini dapat dilihat pada gambar

berikut:
Tampilkan
Menu Utama € € ‘
Kembali
[ pinmens | o] Lot 1 1 M
v
~

Game »  Pilih level Kembali
L 4 A
— Level 2 —7/ Main /~ |
y
v Tampilkan —— Next Level
Bantuan Bantuan A

Kembali
v A

v
Tampilkan Level 3 Mai
— ain
ATP ATP v

Selesai

J

; - . Menampilkan
Materi Pilih submateri —» Submateri 1 Materi Zat
Makanan

dan Kelenjar
Pencernaan
Makanan

\ ] Tampilkan Menampilkan
EE_' Profil _, Materi Saluran
A

Keluar

Menampilkan
Submateri 3 Materi

Gangguan
Organ
Pencernaan

Gambar 3. 2 Desain Flowchart Game Edukasi Android
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b. Desain Storyboard

Storyboard adalah sketsa gambar yang diatur secara berurutan sesuai
dengan alur cerita. Peneliti menemukan bahwa menggunakan storyboard membuat
lebih sederhana untuk mengkomunikasikan ide-ide untuk cerita dan
menggambarkan desain sumber belajar game yang telah dibuat. Penyusunan
storyboard yang mencakup instruksi dan ilustrasi untuk peserta didik SMA di kelas
Xl, dengan tujuan mengembangkan permainan instruksional untuk android
berdasarkan topik sistem pencernaan manusia, dapat dilihat pada Tabel 3.1 di

bawah ini.

Tabel 3. 1 Storyboard Media Pembelajaran Game Edukasi Android

No. Desain Keterangan

1 Halaman Menu Utama
O =000 i

2.Nama Game “DIGSY GAME”

@ (Digestive System Game)

3. Tombol Menu Bermain

4. Tombol Menu Materi
5. Tombol Kompetensi dan Tujuan
DIGSVANERS -

Pembelajaran

6. Tombol Menu Profil Pengembang

g

Aandh

a

7. Tombol Petunjuk Penggunaan

8. Tombol Backsound

9. Tombol Keluar dari aplikasi

)

2 | A. Halaman pilihan Level Halaman pada Menu Bermain

Meliputi:
@ @ A. Halaman pilihan Level

1) Tombol Level 1

! 2 3 2) Tombol Level 2

3) Tombol Level 3

4) Tombol Backsound

5) Tombol Home ke Menu

Utama
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B. Halaman Permainan

LIEIO0 O
OO, ©,

LEVELT Skor: 10000 @3 Oxl0 @x0 x0 O

C. Halaman Pause

B. Halaman Permainan

1
2)
3)

4)

Player/Karakter pada game
Tombol gerakan karakter
berjalan

Tombol karakter berjalan
maju

Tombol karakter untuk
melompat

Tombol pause/ menjeda
permainan

Keterang jumlah koin yang
dikumpulkan karakter
Keterangan jumlah
hati/nyawa karakter
Keterang informasi jumlah
skor uamh diperoleh
Keterangan level yang
sedang berjalan

Halaman Tombol Pause

Teks keterangan permaianan
dijeda

Tombol ulangi permaian dari
awal/restart permaianan
Tombol ke halaman pilih
level

Tombol menutup pop up
pause
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D. Tampilan Soal

ol©
OO0

D. Tampilan Soal
1) Soal (terdapat 5 soal pada

masing-masing level, seperti
seperti pada Lampiran 2)

2) Pilihan jawaban A

3) Pilihan Jawaban B

4) Pilihan Jawaban C

5) Pilihan Jawaban D

6) Pilihan Jawaban E

B. Halaman pada Submateri

[ o ]

©)

OO

Halaman pada Menu Materi
Meliputi:
A. Halaman pilihan Submateri

1) Tombol Submateri 1

2) Tombol Submateri 2

3) Tombol Submateri 3

4) Tombol Backsound

5) Tombol Home ke Halaman

Menu Utama

6) Tombol Keluar dari aplikasi

B. Halaman Submateri

1) Konten

pencernaan pada Submateri 2

2) Tombol Back/kembali ke
halaman sebelumnya

3) Tombol Next,

selanjutnya

materi sistem

ke halaman
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4) Tombol Home untuk ke
Halaman Menu Utama

5) Tombol Backsound

6) Tombol ke Menu Materi

Saluran dan Pencernaan Makanan

Gambar Sistem Pencernaan

pada Manusia Q

4 Pop Up Konfirmasi Keluar dari
Aplikasi

1. Teks konfirmasi keluar dari

aplikasi

2. Tombol konfirmasi “Ya” untuk

keluar dari aplikasi
3. Tombol Konfirmasi “Tidak”

keluar dari aplikasi

3.2.3 Tahap Pengembangan (Development)

Tujuan dari tahap pengembangan adalah untuk menghasilkan dan
memvalidasi sumber pembelajaran yang dipilih. Setelah produk awal selesali,
selanjutnya produk tersebut divalidasi oleh tim ahli media dan ahli materi kemudian
direvisi. Langkah-langkah pengembangan pada penelitian ini, yaitu
a. Validasi

Tahap validasi dilakukan oleh ahli media, dan ahli materi. Hasil yang
didapatkan berupa komentar, penilaian, dan saran yang dijadikan sebagai pedoman

untuk melakukan perbaikan terhadap produk yang sedang dikembangkan.



46

b. Uji Coba Kelompok Kecil
Uji coba kelompok kecil dilakukan terhadap 6 orang peserta didik kelas XI

SMA Negeri 7 Kota Jambi yang memilih peminatan mata pelajaran biologi. Tahap

ini dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui kemenarikan, kemudahan, dan

kebermanfaatan, dari game edukasi android yang dikembangkan.
Berikut ini prosedur uji coba yang dilakukan pada kelompok kecil:

1) Memaparkan mengenai media game edukasi android yang telah divalidasi oleh
ahli sebagai media alternatif pada pembelajaran materi sistem pencernaan
manusia kepada peserta didik

2) Membagikan link pengunduhan aplikasi game edukasi sistem pencernaan
manusia kepada peserta didik melalui WhatsApp

3) Menginstruksikan kepada peserta didik untuk mengunduh aplikasi game edukasi
yang telah dibuat

4) Mengupayakan agar peserta didik merasa nyaman dan bebas untuk
mengungkapkan pendapat terkait media.

5) Memberikan instrumen uji satu lawan satu yang berisi tentang komponen media
yang dibuat.

6) Berdasarkan temuan uji satu-satu, merumuskan rekomendasi untuk hal-hal yang
perlu diperbaiki.

7) Melakukan konsultasi kepada pembimbing terkait hasil rekomendasi perbaikan
produk

c. Uji Coba Kelompok Besar

Subjek pada uji coba kelompok besar sebanyak 24 orang peserta didik.

Tahap ini dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui kemenarikan, kemudahan,
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dan kebermanfaatan dari game edukasi android yang dikembangkan. Uji coba
disertai dengan dibagikan angket untuk mengetahui respon peserta didik terhadap
produk yang dikembangkan. Komentar dan saran dari peserta didik dapat dijadikan
sebagai acuan untuk perbaikan produk. Namun, perbaikan dilakukan dengan
mempertimbangkan saran yang didapatkan dari pembimbing sebelumnya untuk
menghindari kesalahan dalam merevisi produk.

3.2.4 Tahap Implementasi (Implementation)

Tahap implementasi, produk yang telah diujicobakan diterapkan dalam
kegiatan pembelajaran di kelas. Implementasi merupakan langkah nyata untuk
menerapkan atau menggunakan produk yang telah diujicobakan pada kelompok
kecil dan kelompok besar, namun dalam penelitian ini tahap implementasi belum
dapat dilaksanakan karena keterbatasan waktu.

3.2.5 Tahap Evaluasi (Evaluation)

Evaluasi yang dilakukan bersifat formatif, artinya evaluasi dilakukan pada
setiap tahap, mulai dari tahap analisis, perancangan, pengembangan, dan penerapan
produk. Evaluasi yang dilakukan pada tahap pengembangan divalidasi oleh ahli
media dan ahli materi. Evaluasi ini berupaya menerapkan penyempurnaan produk
yang disarankan oleh ahli materi dan ahli media. Produk yang telah divalidasi
kemudian dievaluasi oleh praktisi, yaitu guru bidang studi biologi dan dibagikan

kepada peserta didik untuk evaluasi produk berdasarkan tanggapan mereka.

3.3 Subjek Uji Coba
Subjek uji coba pada penelitian ini adalah peserta didik kelas XI SMAN 7
Kota Jambi yang telah mempelajari materi sistem pencernaan dan guru biologi.

Ujicoba dilakukan untuk mengetahui penilaian guru dan tanggapan peserta didik
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ternadap media pembelajaran yang dikembangkan. Ujicoba dilakukan dengan uji
coba kelompok kecil, uji coba kelompok besar dan penilaian guru.

Ujicoba untuk kelompok kecil dalam penelitian ini melibatkan sebanyak 6
responden dan uji coba kelompok besar melibatkan satu kelas yang berjumlah 24
orang peserta didik, tidak termasuk responden pada ujicoba kelompok kecil.
Karakteristik responden yang diambil dalam uji coba ini didasarkan pada tingkat
kecakapan dalam bidang akademik peserta didik yang beragam, yaitu dari peserta
didik dengan kemampuan akademik tinggi, sedang, hingga rendah. Peserta didik
yang dipilih sebagai subjek uji coba ini, ditentukan oleh guru bidang studi biologi.
3.4 Jenis dan Sumber Data

Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data kualitatif dan
data kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari perhitungan secara statistik dari hasil
penilaian angket oleh validator media maupun validator materi dan subjek ujicoba.
Data kualitatif diperoleh berupa analisis kebutuhan peserta didik serta analisis
materi guru dan peserta didik. Selain itu, data kualitatif juga diperoleh dari saran
ahli media, ahli materi, guru dan peserta didik melalui angket.

Sumber data dalam penelitian ini menggunakan data primer dan data
sekunder. Data primer didapatkan peneliti langsung dari data hasil validasi
kelayakan produk yang dikembangkan oleh ahli materi dan ahli media, serta data
dari penilaian guru dan respon peserta didik saat uji coba produk di kelas XI SMAN
7 Kota Jambi. Sedangkan, data sekunder diperoleh dari hasil analisis perangkat
pembelajaran yang digunakan oleh peserta didik kelas XI SMA seperti, Alur Tujuan

Pembelajaran (ATP) dan Modul Ajar.
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3.5 Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yakni
berupa instrumen lembar wawancara guna mengetahui proses pembelajaran biologi
di sekolah dan instrumen angket guna mengetahui kelayakan media pembelajaran
game edukasi berbasis android materi sistem pencernaan manusia.

Instrumen angket yang digunakan sebanyak lima jenis yakni: (1) angket
kebutuhan peserta didik; (2) angket validasi ahli materi; (3) angket validasi ahli
media; (4) angket respon guru dan peserta didik. Berikut Kisi-kisi masing-masing
instrumen yang digunakan:

3.5.1 Lembar Wawancara Guru

Lembar wawancara guru ini ditujukan guna menganalisis proses
pembelajaran biologi di SMAN 7 Kota Jambi kelas XI dengan guru biologi sebagai
responden. Teknik wawancara yang dilakukan dalam penelitian ini, yaitu

terstruktur dengan pedoman Kisi-kisi sebagai berikut:

Tabel 3. 2 Kisi-Kisi Lembar Wawancara Guru

No Indikator No. Soal
1 Kurikulum, sistem pembelajaran, dan ketersediaan sarana dan prasarana

X 1,23

ICT di sekolah

2 Metode dan proses pembelajaran di kelas 4,5
3 Kendala dan minat dalam pembelajaran biologi 6,7,89
4 Materi dan Kriteria Ketuntasan Tujuan Pembelajaran (KKTP) 10, 11,12
5 Penggunaan smartphone 13,14
6 Media pembelajaran 15, 16,17
7 Respon terhadap pengembangan media 18

(Adaptasi dari Pratama, 2020:48)

3.5.2 Angket Kebutuhan Peserta Didik
Angket kebutuhan peserta didik ini ditujukan guna menganalisis
karakteristik peserta didik sebagai target dari pengembangan media game edukasi

android menggunakan construct 3. Berikut kisi-kisi kebutuhan peserta didik:



50

Tabel 3. 3 Kisi-kisi Instrumen Kebutuhan dan Karakteristik Peserta Didik

No Indikator No. Soal
1 Penggunaan smartphone oleh peserta didik 1,2,3,4,5
2 Kendala dan materi dalam pembelajaran 6,7,8
3 Media pembelajaran 9,10
4 Penggunaan game dan pengetahuan tentang game edukasi 11,12,13,14

(Adaptasi dari Pratama, 2020:48)

3.5.3 Angket Validasi Ahli Materi
Angket validasi ahli materi ini ditujukan guna menganalisis kelayakan
materi dalam media game edukasi android menggunakan construct 3 materi sistem

pencernaan pada manusia. Berikut Kisi-Kisi instrumen ahli materi:

Tabel 3. 4 Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Materi

Lo No. Butir
Aspek Kriteria Soal
Isi Kesesuaian capaian pembelajaran pada game construct 3 1
Kebenaran teori 2
Kesesuaian contoh 3
Kesesuaian gambar 4
Cakupan materi sistem pencernaan manusia pada game 5,6,7
construct 3
Kesesuaian tingkat kesulitan media 8
Penyajian Kejelasan penyampaian media 9
Kemudahan mengaitkan materi 10
Keteraturan penyusunan materi pada game construct 3 11
Keakuratan materi dengan media 12
Memuat evaluasi materi 13,14
Menyajikan video ilustrasi materi 15
Kemenarikan Kemenarikan materi pada game construct 3 16
Kejelasan uraian materi pada game construct 3 17
Dapat memotivasi peserta didik 18
Kebahasaan Bahasa yang digunakan mudah dipahami 19
Ketepatan istilah 20
Ketepatan struktur kalimat 21
Kesesuaian bahasa yang digunakan sesuai dengan kaidah 22
Bahasa Indonesia

(Adaptasi dari Arsyad, 2013:219-220)

3.5.4 Angket Validasi Ahli Media

Angket ini dimaksudkan untuk menilai produk pengembangan berupa
media game edukasi android yang menggunakan construct 3 pada materi sistem
pencernaan manusia. Validasi media dilakukan oleh salah satu dosen
pembimbingan untuk menilai produk yang dirancang agar dapat diketahui

kelebihan dan kelemahan produk yang telah dikembangkan (Sugiyono, 2014: 414).
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Validasi media sangat mempengaruhi keberhasilan media game dalam penerapan

media pembelajaran bagi peserta didik. Validasi penilaian untuk media
pembelajaran dapat dilihat pada tabel berikut:
Tabel 3. 5 Kisi-kisi Angket Validasi Ahli Media
__ No. Butir
Aspek Kriteria Soal
Jenis Game Game sesuai dengan jenis game petualangan 1
Format Game Memuat menu utama 2
Edukasi Memuat petunjuk program 3
Memuat isi permainan 4
Memuat evaluasi 5
Elemen Game Memuat petunjuk program 3
Memuat isi permainan 4
Prinsip Game Memuat evaluasi 5
Edukasi Tujuan game edukasi 9
Kesederhanaan Gambar animasi game yang terdapat pada media 10
pembelajaran sederhana
Animasi yang ditampilkan sesuai dengan karakter peserta 11
didik tingkat SMA
Penggunaan kalimat dalam media mudah dipahami 12
Keterpaduan Susunan antar halaman dan penyajian soal pada media 13
sudah benar
Petunjuk penggunaan jelas 14
Keseimbangan Ukuran gambar animasi dan huruf sesuai 15,16
Kejelasan suara dan volume instrument 17
Warna Kesesuaian warna 18
Kombinasi warna tulisan dan latar belakang game edukasi 19
Bentuk Kemenarikan tampilan game 20
Jenis teks mudah dibaca 21
Karakter animasi menarik 22

(Adaptasi dari Yamasari, 2010:5)

3.5.5 Angket Respon Guru

Angket respon guru diberikan dengan tujuan untuk melihat kelayakan

terhadap media pembelajaran game edukasi android menggunakan construct 3.

Kisi-kisi angket respon guru terhadap media pembelajaran yang dikembangkan

dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 3. 6 Kisi-kisi Angket Respon Guru

L No. Butir
Aspek Kriteria Soal
Penyajian Media Tampilan game edukasi 1,2
Kesesuaian warna 3
Kesesuaian gambar 4
Kesesuaian tulisan 5,6
Kesesuaian gambar terhadap materi 7
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Kemudahan penggunaan game edukasi 8,9,10,11

Manfaat game edukasi 12,13,14,15
Penyajian materi Cakupan materi 16,17,18

Kesesuaian capaian pembelajaran 19
Penyajian Bahasa Penggunaan bahasa 20,21

(Adaptasi dari Sudaryono dkk., 2013:41)

3.5.6 Angket Respon Peserta Didik

Angket respon peserta didik digunakan untuk mengetahui kelayakan
terhadap media pembelajaran game edukasi android menggunakan construct 3
yang telah dikembangkan. Angket ini diisi peserta didik pada akhir kegiatan uji
coba. Kisi-kisi angket respon peserta didik terhadap media pembelajaran yang

dikembangkan dapat dilihat pada tabel 3.7 berikut:

Tabel 3. 7 Kisi-kisi Angket Respon Peserta Didik

o No.Butir
Aspek Kriteria Soal
Rasa Senang Kesenangan dalam mempelajari materi 1
Sungguh-sungguh dalam mengikuti pembelajaran hingga selesai 2
Motivasi Adanya hasrat dan keinginan untuk berhasil 3
Adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar 4
Adanya harapan dan cita-cita masa depan 5
Adanya penghargaan dalam belajar 6
Adanya kegiatan yang menarik dalam belajar 7
Adanya lingkungan belajar yang kondusif 8,9
Keterbantuan | Keterbantuan peserta didik dalam memahami materi 10
Kemudahan Kemudahan dalam penggunaan media pembelajaran 11,12
Kepraktisan Kepraktisan media pembelajaran game edukasi android 13,14,15
Ketertarikan Keinginan mempelajari materi lainnya dengan media sejenis 16

(Adaptasi dari Ismail dkk., 2020:133)

3.6 Teknik Analisis Data

Berdasarkan data yang telah didapatkan, maka selanjutnya dilakukan
analisis data yang diperoleh dalam penelitian ini berupa data kualitatif. Data
kualitatif yakni berupa saran pada angket dari tim ahli yang berisi tentang saran dan
masukan yang digunakan untuk memperbaiki produk. Sedangkan, data kuantitatif
diperoleh dari skor penilaian terhadap produk yang dikembangkan, yang diperoleh
dari angket. Angket yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan skala likert.

Menurut Margono (2010:102), skala merupakan seperangkat nilai angka kepada



53

suatu objek dengan tujuan mengukur, skala likert digunakan untuk mengukur sikap,
pendapat dan respon seseorang atau kelompok. Karena pada penelitian ini melihat
sikap dan pendapat peserta didik, maka dapat dilihat pada tabel 3.8 interval jawaban

angket sebagai berikut:

Tabel 3. 8 Alternatif Respon Bobot Penilaian

Kriteria Respon Bobot Penilaian
Sangat Baik 4
Baik 3
Tidak Baik 2
Sangat Tidak Baik 1

Sumber: Riduwan & Akdon (2020:18)

Untuk mengetahui tingkat valid atau tidaknya suatu materi pembelajaran
dari tim validator, data dikumpulkan dan dilakukan tabulasi tingkat kevalidan oleh
tim validator. Menghitung persentase dari setiap indikator, dengan menggunakan

rumus:

Jumlah skor yang diperoleh

% Kevalidan = x 100%

jumlah skor maksimum

Berdasarkan perhitungan yang diperoleh kemudian dipresentasikan dengan
menggunakan rumus sebagai berikut:
Skor maksimum = skor penilaian maksimum x jumlah item deskriptor x
jumlah responden
Skor minimum = skor penilaian minimum x jumlah item deskriptor x

jumlah responden

Skor Persentase Maksimum-—Skor Persentase Minimum
Rentang Interval =

Kategori Penilaian

3.6.1 Analisis Angket Ahli Materi
Deskriptor yang diberikan kepada ahli validasi materi berupa 22 item
pertanyaan yang berbeda. Artinya, secara teori dapat dicapai skor maksimal 88, dan

interpretasi dari angka tersebut adalah sebagai berikut:
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Kategori kriteria =4
Skor minimum = 1 x 22 (deskriptor yang dinilai) x 1= 22
Skor maksimum = 4 x 22 (deskriptor yang dinilai) x 1= 88

apas _ Skor maksimal—skor minimal _ 88-22
Rentang Nilai = " === 16,5

_ Skor terendah

Skor minimum % = ——
Skor tertinggi

x 100% = g x 100% = 25%

Skor maksimum % = 100%

_ 100-25

Rentang nilai % =18,75

Interpretasi skor validasi materi dapat dilihat pada tabel 3.9 berikut:

Tabel 3. 9 Kategori Tingkat Validasi Ahli Materi
No | Skala Rentang Skor Rentang Nilai (%) Kategori
1 4 71,5-88 81,25 - 100 Sangat layak
2 3 55-714 62,5-81,24 Layak
3 2 38,5-54,9 43,75 — 62,49 Tidak layak
4 1 22-38/4 25 43,74 Sangat tidak layak

Sumber: Riduwan & Akdon (2020:18)

3.6.2 Analisis Angket Ahli Media

Deskriptor yang diberikan kepada ahli validasi media berupa 22 item
pertanyaan yang berbeda. Artinya, secara teori dapat dicapai skor maksimal 88, dan
interpretasi dari angka tersebut adalah sebagai berikut:
Kategori kriteria: 4
Skor minimum: 1 x 22 (deskriptor yang dinilai) x 1= 22

Skor maksimum: 4 x 22 (deskriptor yang dinilai) x 1= 88

.1 . Skor maksimal—skor minimal 88-22
Rentang Nilai: " === 16,5

_ Skor terendah

Skor minimum % x100% = g x 100% = 25%

Skor tertinggi

Skor maksimum % = 100%

_ 100-25

Rentang nilai % = 18,75
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Interpretasi skor validasi media dapat dilihat pada tabel 3.10 berikut:

No Skala Rentang Skor Rentang Nilai (%) Kategori

1 4 71,588 81,25 — 100 Sangat layak

2 3 55-71,4 62,5-81,24 Layak

3 2 38,5-54,9 43,75 - 62,49 Tidak layak

4 1 22 -38/4 25 -43,74 Sangat tidak layak

Sumber: Riduwan & (Akdon, 2020:18)

3.6.3 Analisis Angket Respon Guru

Instrumen angket uji coba untuk guru biologi digunakan untuk mengetahui
respon guru terhadap media pembelajaran game edukasi android dengan Construct
3 pada materi sistem pencernaan manusia yang telah dikembangkan dengan jumlah
pertanyaan sebanyak 21 item., kemudian hasil penilaian akan dianalisis dengan

rumus sebagai berikut:

Kategori penilaian  : 4
Jumlah responden  :1

Skor minimum : 1 x 21(deskriptor yang dinilai) x 1= 21

Skor maksimum : 4 x 21(deskriptor yang dinilai) x 1= 84

.Skor maksimal—skor minimal 84-21

Rentang Nilai : " = = 15,75

Skor minimum % = Skorte—w x100% = 2 x 100% = 25%
Skor tertinggi 84

Skor maksimum %  =100%

_ 100-25

Rentang nilai % =18,75

Interpretasi skor penilaian respon guru dapat dilihat pada tabel 3.11
berikut:

Tabel 3. 11 Kategori Tingkat Penilaian Respon Guru

No Skala Rentang Skor Rentang Nilai (%) Kategori

1 4 68,25 — 84 81,25 - 100 Sangat baik

2 3 52,5 - 68,24 62,5-81,24 Baik

3 2 36,75 -52,4 43,75 - 62,49 Tidak baik

4 1 21 - 36,74 25 -43,74 Sangat tidak baik

Sumber: Riduwan & Akdon (2020:18)
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3.6.4 Analisis Respon Peserta Didik
1. Uji Coba Peserta Didik (Kelompok Kecil)

Pertanyaan pada lembar respon peserta didik dalam kelompok kecil
berjumlah 16 pertanyaan dengan responden sebanyak 6 orang. Skala nilai yang
digunakan yaitu 4 (Sangat Baik), 3 (Baik), 2 (Tidak Baik), dan 1 (Sangat Tidak
Baik). Analisis perhitungannya adalah sebagai berikut:

Kategori kriteria 24
Skor minimum : 1 x 16 (jumlah pertanyaan) x 6 (jJumlah responden) = 96

Skor maksimum : 4 x 16 (jumlah pertanyaan) x 6 (jumlah responden) = 384

Rentang nilai : Skor maksimal—skor minimal _ 384 - 96 - 72
4 4
.. Skort dah 150
Skor minimum % == ¥ 100% = — x 100% = 25%
Skor tertinggi 600
Skor maksimum %  =100%

. 100-25
Rentang nilai % =

= 18,75
Maka, diperoleh kategori respon peserta didik pada uji coba kelompok kecil sebagai
berikut:

Tabel 3. 12 Penilaian Respon Uji Coba Peserta Didik Kelompok Kecil

No. | Skala Nilai Rentang Nilai Rentang Nilai (%) Kategori
1. 4 312-384 81,25 -100 Sangat baik
2. 3 240-311,9 62,5-81,24 Baik
3. 2 168 — 239,9 43,75 — 62,49 Tidak baik
4 1 96 -167,9 25 -43,74 Sangat tidak baik

Sumber: Riduwan & Akdon (2020:18)

2. Uji Coba Peserta Didik (Kelompok Besar)

Pertanyaan pada lembar respon peserta didik dalam kelompok besar
berjumlah 16 pertanyaan dengan responden berjumlah 24 orang peserta didik. Skala
nilai yang digunakan yaitu 4 (Sangat Baik), 3 (Baik), 2 (Tidak Baik), dan 1 (Sangat
Tidak Baik). Analisis perhitungannya adalah sebagai berikut:

Kategori kriteria 4
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Skor minimum : 1 x 16 (jumlah pertanyaan) x 24 (jumlah responden) = 384
Skor maksimum : 4 X 16 (jumlah pertanyaan) x 24 = 1536
A . Skor maksimal—skor minimal _ 1536 —384
Rentang nilai : " = " = 288
- 0 — Skor terendah — 384 —
Skor minimum % Skor tertinggi X 100% ez X 100% = 25%

Skor maksimum % = 100%

_ 100-25

Rentang nilai % =18,75
Maka, diperoleh kategori respon peserta didik pada uji coba kelompok besar
sebagai berikut:

Tabel 3. 13 Penilaian Respon Uji Coba Peserta Didik pada Kelompok Besar

No. Skala Nilai Rentang Nilai Rentang Nilai (%) Kategori
1. 4 1248 — 1536 81,25 - 100 Sangat baik
2. 3 960 —1247,9 62,5 81,24 Baik
3. 2 672 — 959,9 43,75 - 62,49 Tidak baik
4 1 384 -671,9 25 43,74 Sangat tidak baik

Sumber: Riduwan & Akdon (2020:18)



BAB IV
HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Pengembangan

Pengembangan media pembelajaran game edukasi android menggunakan
construct 3 pada materi sistem pencernaan berpedoman pada tahapan yang meliputi
analisis, desain atau perancangan, pengembangan dan evaluasi. Adapun hasil dari
penelitian pengembangan ini adalah (1) Produk berupa game edukasi android yang
dihasilkan menggunakan game engine construct 3 (2) Penilaian validasi produk
oleh ahli media dan ahli materi hingga produk dikategorikan layak untuk diuji coba
(3) Penilaian oleh guru mata pelajaran biologi terhadap media pembelajaran game
edukasi menggunakan construct 3 pada materi sistem pencernaan (4) Penilaian
respon peserta didik yang dilakukan dengan penyebaran angket kepada 6 orang
peserta didik (uji coba kelompok kecil) dan 24 orang peserta didik (uji coba

kelompok besar) pada peserta didik kelas XII SMAN 7 Kota Jambi.

4.1.1 Tahap Analisis (Analyze)
A. Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengidentifikasi perlu/tidaknya
suatu media atau produk pembelajaran dikembangkan. Analisis kebutuhan dalam
penelitian ini dilakukan dengan mewawancarai guru mata pelajaran Biologi serta
melakukan penyebaran angket analisis kebutuhan yang disebar menggunakan
media Google Form kepada peserta didik. Wawancara dilakukan kepada satu orang
guru mata pelajaran Biologi di SMAN 7 Kota Jambi, sedangkan angket analisis

kebutuhan disebarkan kepada peserta didik kelas XI SMAN 7 Kota Jambi.
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Berdasarkan hasil wawancara tersebut diketahui bahwa media
pembelajaran yang digunakan guru terbatas pada presentasi Power Point, Quiziz,
Video pembelajaran dari YouTube, serta lembar kerja peserta didik karena
kurangnya waktu untuk mempelajari program computer lain. Selain itu buku cetak
biologi yang digunakan peserta didik ketersediaannya masih terbatas, sehingga
penggunaan buku cetak juga tidak fleksibel karena buku cetak tidak bisa dibawa di
luar sekolah. Menurut guru Biologi, penggunaan media pembelajaran dapat
meningkatkan antusiasme dan tingkat pemahaman peserta didik.

Hasil penyebaran angket analisis kebutuhan mengungkapkan bahwa 100%
peserta didik yang mengisi angket memiliki fasilitas smartphone untuk mendukung
proses pembelajarannya. Penggunaan smartphone oleh peserta didik sangatlah
tinggi, dibuktikan dengan 60% dari keseluruhan peserta didik yang mengaku
menggunakan smartphone lebih dari 7-8 jam sehari. Potensi ini cukup besar untuk
menjadi alasan mengembangkan media pembelajaran yang selalu melekat dalam
keseharian peserta didik, berdasarkan hasil angket yang diperoleh 70% peserta
didik bermain game digital. Berdasarkan analisis kebutuhan dari sebaran angket
kepada peserta didik dan wawancara dengan guru biologi game edukasi android
dapat dikembangkan menjadi media pembelajaran yang inovatif dan
menyenangkan sehingga membuat peserta didik lebih semangat untuk belajar.

Game edukasi android merupakan aplikasi android yang di desain untuk
pembelajaran khususnya materi sistem pencernaan disertai video pembelajaran,
soal evaluasi dan juga permainan dalam satu aplikasi sehingga pembelajaran

menjadi lebih efisien dan praktis untuk mendukung peserta didik belajar mandiri.
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B. Analisis Kurikulum

Salah satu langkah dalam mendesain game edukasi android, maka perlu
diketahui terlebih dahulu kurikulum yang digunakan di SMAN 7 Kota Jambi. Pada
tahapan analisis kurikulum, peneliti melakukan analisis perangkat kurikulum yang
berlaku. SMAN 7 Kota Jambi sudah menerapkan Kurikulum Merdeka, dalam hal
ini bukan lagi berupa RPP, KI, dan KD, namun beralih menjadi modul ajar yang
berisikan Capaian Pembelajaran (CP), Tujuan Pembelajaran (TP), dan Alur Tujuan
Pembelajaran (ATP). Media pembelajaran game edukasi android dapat
diintegrasikan dengan model ajar sebagai variasi penggunaan media dalam proses
pembelajaran. Berikut tabel capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran pada
mata pelajaran biologi kelas XI fase F materi sistem pencernaan manusia.

Tabel 4. 1 Capaian Pembelajaran (CP) Sistem Pencernaan Manusa

Capaian Pembelajaran (CP) Tujuan Pembelajaran (TP)

Menganalisis  keterkaitan  struktur | 1 Mengidentifikasi zat makanan yang
organ pada sistem organ dengan dibutuhkan oleh tubuh manusia

2. Menjelaskan kandungan zat

fungsinya serta kelainan atau gangguan ]
makanan yang diperlukan oleh

yang muncul pada sistem organ tubuh manusia

tersebut. 3. Menguraikan fungsi zat makanan
bagi tubuh manusia,

4. Menjelaskan organ-organ saluran
sistem pencernaan dan fungsinya
Menguraikan fungsi dari kelenjar
pencernaan.

6. Menjelaskan  gangguan/kelainan
sistem pencernaan pada manusia

dalam kehidupan sehari-hari
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C. Analisis Materi

Berdasarkan hasil analisis capaian pembelajaran pada materi ini yaitu
peserta didik menganalisis keterkaitan struktur organ pada sistem organ dengan
fungsinya serta kelainan atau gangguan yang muncul pada sistem organ tersebut.
Tujuan pembelajaran pada materi sistem pencernaan berdasarkan ATP, yaitu
peserta didik mampu menjelaskan dan mengidentifikasi zat makanan yang
dibutuhkan oleh tubuh manusia, mampu menjelaskan organ-organ saluran sistem
pencernaan dan fungsinya, menguraikan fungsi dari kelenjar pencernaan,
menjelaskan gangguan/kelainan system pencernaan pada manusia dalam kehidupan
sehari-hari. Pada materi ini memerlukan pemahaman yang mendalam dan analisis
yang baik, sehingga peserta didik dapat dengan mudah memahami materi yang
disampaikan dalam media pembelajaran game edukasi yang memfasilitasi
kemudahan pembelajaran tersebut. Peneliti memberikan solusi dengan produk
pengembangan berupa game edukasi android sebagai media pembelajaran yang
fleksibel dan menyenangkan sehingga tidak membosankan jika digunakan berkali-
kali.
D. Analisis Karakteristik Peserta Didik

Karakteristik peserta didik dapat berupa tindakan atau kegiatan yang biasa
dilakukan atau juga media yang biasa digunakan guna membantu keseharian
mereka. Berdasarkan hasil angket yang disebarkan melalaui google form pada studi
pendahuluan, Peserta didik kelas XI SMAN 7 Kota Jambi lebih menyukai
pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran yang berupa gambar,
audio dan animasi atau audiovisual. Selain itu, sebanyak 21 orang dari 30 responden

atau sebanyak 70% peserta didik di kelas XI menyukai bermain game digital. Maka
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dengan adanya media pembelajaran yang terintegrasi pada gaya hidup mereka akan
meningkatkan motivasi belajar agar menjadi peserta didik yang aktif.
E. Analisis Media

Analisis media dilakukan untuk mengetahui apakah di sekolah tujuan
memiliki fasilitas yang mendukung untuk dilakukannya penelitian. SMAN 7 Kota
Jambi memiliki penunjang yang mendukung seperti tersedianya lab komputer, wifi,
jaringan internet yang baik, serta peserta didik diperbolehkan untuk membawa
smartphone. Hampir seluruh peserta didik mempunyai smartphone yang
mendukung untuk mengakses dan menjalankan media game edukasi android.
Game edukasi ini bersifat fleksibel dalam artian bisa digunakan kapan saja dan
dimana saja.

4.1.2 Tahap Perancangan (Design)

Tahap berikutnya yaitu tahap desain, pada tahap ini semua hal yang telah
dipersiapkan pada tahap analisis mulai direalisasikan dan mulai merancang produk
yang dikembangkan yakni game edukasi berbasis android dengan bantuan game
engine construct 3 pada materi sistem pencernaan kelas XI SMA. Namun,
rancangan ini masih bersifat sementara, karena kedepannya akan mengalami
pengembangan lebih lanjut sesuai dengan saran dan komentar dari tim ahli agar
menghasilkan produk yang berkualitas dan bermanfaat dalam kegiatan
pembelajaran.

A. Menentukan Tim Pengembangan
Tim dalam pengembangan media pembelajaran game edukasi android ini

terdiri dari pengembang, validator ahli media, validator ahli materi dan responden.
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1) Tim Pengembang pada penelitian ini yaitu Zela Zuhlina sebagai pengembang
utama, Dr. Afreni Hamidah, S.Pt., M.Si. sebagai pembimbing pertama, dan
Raissa Mataniari, S.Pd., M.Ed. sebagai pembimbing kedua

2) Tim validator pada penelitian ini yaitu Dr. Afreni Hamidah, S.Pt., M.Si. sebagai
validator ahli materi dan Raissa Mataniari, S.Pd., M.Ed. sebagai validator ahli
media.

3) Responden pada penelitian ini yaitu peserta didik SMAN 7 Kota Jambi kelas XII
dengan jumlah kelompok kecil 6 orang dan kelompok besar 24 orang.

B. Sumber Daya yang Dibutuhkan

Pengembangan media pembelajaran game edukasi android ini dalam
proses pembuatannya terdapat beberapa hal yang dibutuhkan untuk membuat game
ini, berikut hal-hal yang dibutuhkan:

1) Perangkat laptop untuk membuka website game engine construct 3

2) Koneksi internet untuk terhubung ke website construct 3. Hanya dibutuhkan saat
pertama kali membuka laman website, seterusnya dapat digunakan secara offline
baik melalaui aplikasi yang telah didownload ataupun melalui website

3) Aplikasi Adobe Photoshop untuk mendesain

4) Website game engine https://editor.construct.net/ untuk membuat game

5) Asset game yang diperoleh dari https://www.gameart2d.com/freebies.html dan

https://www.freepik.com/ sudah bebas lisensi

6) Backsound dari website https://pixabay.com/

C. Spesifikasi Produk
Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini berupa aplikasi game

edukasi android dengan spesifikasi sebagai berikut:


https://editor.construct.net/
https://www.gameart2d.com/freebies.html
https://www.freepik.com/
https://pixabay.com/

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)
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Media pembelajaran game edukasi ini berbentuk aplikasi yang dioperasikan
pada sistem android yang diberi nama Digsy Game. Digsy merupakan akronim
digestive sistem atau sistem pencernaan.

Aplikasi game diunduh terlebih dahulu sebelum digunakan pada link

https://drive.google.com/drive/folders/1B5YIsZLickU9EQODXZ09ZBZZHms5

C-HTr

Game terdiri dari tiga level permainan. Setiap level memiliki tingkat kesulitan
yang berbeda-beda baik dari tantangan permainan maupun soal evaluasi yang
terdapat dalam permainan

Tampilan game berorientasi landscape

Game dapat dijalankan secara offline, namun jika ingin menonton video
pembelajaran yang terdapat dalam halaman terakhir materi harus menggunakan
koneksi internet

Terdapat peta konsep, materi, video pembelajaran dan soal evaluasi yang
dimuat di dalam permainan

Soal evaluasi berupa soal pilihan ganda yang hanya dimuat dalam permainan
sebagai bentuk tantangan dalam game

Aplikasi game edukasi ini hanya dapat dijalankan pada tipe android versi 7 ke

atas dengan kapasitas penyimpanan aplikasi 33 mb


https://drive.google.com/drive/folders/1B5YlsZLickU9E0DXZo9ZBZZHms5C-HTr
https://drive.google.com/drive/folders/1B5YlsZLickU9E0DXZo9ZBZZHms5C-HTr
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D. Desain Produk
Desain produk media pembelajaran game edukasi android pada materi

sistem pencernaan terdiri dari splash screen, title page, halaman menu, halaman CP
dan ATP, halaman materi, halaman permainan, dan halaman profil pengembang.
Adapun penjelasan desain produk yang dikembangkan sebagai berikut:
1. Splash Screen

Spalsh screen merupakan halaman pertama yang muncul saat aplikasi mulai
dijalankan, pada halaman ini akan muncul logo game engine construct 3. Tampilan

halaman splash screen dapat dilihat pada Gambar 4.1

C

CONSTRUCTS3

Gambar 4. 1 Tampilan Splash Screen

2. Tittle Page

Bagian ini merupakan halaman yang akan menampilkan logo Universitas
Jambi, judul dan keterangan game, logo game Digsy dan juga identitas singkat
pengembang serta terdapat loading bar sebelum dialihkan ke halaman menu utama.

Tampilan tittle page dapat dilihat pada Gambar 4.2.
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GAME EDUKASI
Slﬂ'!M PENCERNAAN PADA MANUSIA
BB UNTUK KELAS X1

DIBUAT OLEN:
TELA ZUHLINA
A1€418094

Gambar 4. 2 Tampilan Tittle Page

3. Menu Utama

Menu utama merupakan halaman pada aplikasi yang menampilkan menu-
menu utama antara lain menu CP dan ATP, Materi, Permainan, Profil Pengembang,
Panduan Penggunaan, Sound, dan Keluar. Tampilan pada menu utama dapat dilihat

pada Gambar 4.3.

( PROFIL ‘\
PENGEMBANG §

Gambar 4. 3 Tampilan Menu Utama

Panduan penggunaan pada aplikasi Digsy ini akan muncul pada halaman
menu utama dalam bentuk pop up. Tampilan panduan penggunaan dapat dilihat

pada Gambar 4.4.
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1. Halaman awal (menu utama) merupakan halaman yang memuat empat
- menu utama dalam aplikasi, terdiri atas:
fooe * CP&ATP

* Materi
* Permainan
« Profil Pengembang
2. Pada halaman awal (menu utama) di bagian pojok kanan atas terdapat
tombol:
a) ® (Tombol Keluar), berfungsi menampilkan popup konfirmasi keluar
dari aplikasi.

Gambar 4. 4 Tampilan Pop up Panduan Penggunaan

4. Tampilan Pop up Konfirmasi Keluar
Tampilan ini akan memunculkan pop up konfirmasi apakah pemain ingin
keluar dari aplikasi game atau tidak. Desain tampilan pop up konfirmasi keluar

dapat dilihat pada Gambar 4.5.

)

Gambar 4. 5 Tampilan Pop up Konfirmasi Keluar

5. Menu CP dan ATP (Capaian Pembelajaran dan Alur Tujuan Pembelajaran)
Halaman CP dan ATP merupakan halaman yang menampilkan informasi
capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran yang harus dicapai oleh peserta
didik. Halaman ini terdiri dari dua bagian, bagian pertama menampilkan informasi
capaian pembelajaran, dalam halaman ini terdapat kalimat yang diwarnai, kalimat
tersebut merupakan capaian pembelajaran yang harus dicapai pada materi sistem

organ. Kemudian, pada bagian kedua merupakan halaman yang memuat tujuan
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pembelajaran yang terdiri atas enam point yang berkaitan dengan materi sistem
pencernaan. Terdapat juga tombol home dan sound pada menu ini. Tombol home
berfungsi untuk kembali ke halaman menu utama, sementara tombol sound
berfungsi untuk menghidupkan atau mematikan backsound. Tampilan menu CP dan

ATP dapat dilihat pada Gambar 4.6.

OA®)

Ca

' Pada akhir fase F, peserta didik memiliki ipsikan
struktur sel serta bioproses yang terjadi seperti transpor membran dan
pembelahan sel. Peserta didik menganalisis keterkaitan struktur organ pada
sistem organ dengan fungsinya serta kelainan atau gangguan yang muncul
pada sistem organ tersebul. Peserta didik memahami fungsi enzim dan
proses yang terjadi dalam tubuh. Selanjutnya peserta

didik memiliki kkmampuan menerapkan konsep pewarisan sifat, pertumbuhan
dan perkemb dalam i sehari-hari dan mengevaluasi gagasan
baru mengenai evolusi.

ARRM AN AAURENA AR AARRg/ AN 4/ 'Q

paian'Pembelajaran

—

Gambar 4. 6 Tampilan Menu CP dan ATP

6. Menu Materi

Merupakan halaman yang menampilkan pilihan materi yang terdiri atas
tiga sub materi sistem pencernaan, yaitu zat makanan, sistem organ pencernaan, dan
gangguan sistem pencernaan. Tampilan sub materi dapat dilihat pada Gambar 4.7,
pada bagian menu materi dan tampilan isi materi dapat dilihat pada Gambar 4.8.
Selain terdapat tombol home dan sound juga terdapat tombol sumber referensi yang
akan menampilkan popup referensi buku dan artikel yang digunakan sebagai

sumber materi, tampilan sumber referensi dapat dilihat pada Gambar 4.9.
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Gambar 4. 7 Tampilan Menu Materi

Q0

Zat makanan disebut juga biomolekul karena meru-
@ pakan senyawa atau molekul kimia yang dibutuh-
kan untuk dapat hidup dengan baik. Zat makanan
8l tersebut dapat dikelompokkan menurut jumlah
yang dibutuhkan oleh makhluk hidup yaitu zat
Gambar 1.1 Makanan yang dbviuan e makanan makro dan zat makanan mikro. Zat

sl makanan makro, yaitu zat makanan yang diperlu-
kan tubuh dalam jumlah besar, seperti karbohidrat, protein, lemak, dan air. Zat

Zat'Makanan

Sumber Referensi

Bakhtiar, S. (2011). Bi&ogi kelas XI. Jakarta: Pusat Kurikulum dan Perbukuan
Kementerian Pendidikan Nasional.

Campbell, N. A., Reece, J. B., & Mitchell, L. G. (2004). Biologi. Jakarta: Er-
langga.

Ferdinan P, F., & Ariebowo, M. (2009). Biologi untuk Kelas XI Sekolah Me-
nengah Atas/Madrasah Aliyah Program limu Pengetahuan Alam. Jakar-
ta: Pusat Perbukuan Departemen Pendidikan Nasional.

Mailly, M., Sené, T., Majer, J., Katz, P., & Brasnu, D. (2021). Positive Effects of

_Local li Toxin Injection and Colchicine for Compli i Chronit

Gambar 4. 9 Tampilan Sumber Referensi

7. Menu Permainan

Halaman menu permainan merupakan halaman yang menampilkan pilihan
level 1-3, pada permulaan permainan hanya level 1 yang dapat dimainkan
sementara level 2 dan level 3 dalam keadaan terkunci, untuk membuka level 2 dan

level 3 pemain harus menyelesaikan permainan pada level 1 dan menjawab soal
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yang muncul dalam permainan dengan minimal skor 60. Tampilan menu permainan

dapat dilihat pada Gambar 4.10.

[[@E

Gambar 4. 10 Tampilan Menu Permainan

Sebelum memulai permainan, pengguna dapat membaca pertunjuk
permainan dengan menekan tombol yang bertanda “?”. Tombol ini jika ditekan
akan menampilkan pop up petunjuk permainan. Tampilan petunjuk permainan

dapat dilihat pada Gambar 4. 11.

s Petunjuk’Permainan’”

. Permainan teridiri atas 3 level. Tiap level terdapat 5 pertanyaan yang
berkaitan dengan sistem pencernaan manusia.

. Saat posisi player berada tepat di depan w , akan muncul perintah
STOP!!!, maka pemain harus berhenti dan meng-klik tanda ﬂ untuk
memunculkan popup pertanyaan.

. Pertanyaan yang sudah dijawab dengan benar tidak dapat muncul kem-
bali jika player meng-klik tanda

. Satu pertanyaan benar akan mendapat skor 20. Setiap level memiliki 5
pertanyaan.

Gambar 4. 11 Tampilan Pop up Petunjuk Permainan

8. Tampilan Game

Tampilan game pada level 1, level 2 dan level 3 memiliki tema yang
berbeda-beda. Tampilan level 1-3 dapat dilihat pada Gambar 4.12 sampai dengan
Gambar 4.14. Saat awal permainan diberi waktu selama sepuluh menit untuk

menyelesaikan satu level. Terdapat juga koin dan skor serta kesempatan bermain
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(nyawa) pada pojok Kiri layar dan tombol pause, sound dan musik di pojok kanan

atas.

LEVELY Skor:0 V3 Oxo 09:53 @ @ @

Gambar 4. 14 Tampilan Game Level 3

9. Tampilan Pop up Pause
Merupakan tampilan yang akan muncul saat menekan tombol pause,

yang berfungsi untuk menjeda permainan. Pada bagian ini terdapat tombol
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replay dan tombol menu permainan. Tampilan pop up pause dapat dilihat pada

Gambar 4. 15.

Gambar 4. 15 Tampilan Pop up Pause

10. Tampilan Soal

Merupakan tampilan berupa pop up yang akan muncul jika pemain
menekan tanda soal pada game. Saat pemain tepat berada di depan tanda soal, akan
muncul teks perintah “STOP!”, maka pemain harus berhenti, kemudian menekan
tanda soal agar pop up soal muncul. Tampilan pop up soal dapat dilihat pada

Gambar 4.16.

Tubuh manusiaenbutuhkan garam mineral dalam jumlah
sedikit, yaitu untuk...

A.Memudahkan proses C. Sebagai koenzim dalam
penghasilan energi reaksi biokimia

B. Mengganti sel-sel yang D. Berlangsungnya
rusak proses-proses fisiologis tubuh

E. Mempermudah melarutkan
vitamnin A, D, E, dan K

Gambar 4. 16 Tampilan Soal

11. Tampilan Level Menang
Merupakan tampilan yang akan muncul saat pemain berhasil

menyelesaikan permainan dengan menjawab minimal 3 soal dengan benar atau
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mendapat skor minimal 60 dan berhasil melewati tanda finish. Tampilan ini dapat
dilihat pada Gambar 4.17. Terdapat informasi jumlah skor dan koin yang diperoleh
serta tombol replay, menu permainan, dan tombol next, serta juga dilengkapi

dengan tombol pembahasan soal yang dapat dilihat pada Gambar 4.18.

Gambar 4. 17 Tampilan Level Menang

Pembahasan Soall
Level1 —

1. Jenis mineral yang diperlukan dalam jumlah kecil adalah
mikromineral . Mineral berperan sebagai kofaktor enzim, fungsi
otot, dan saraf.

Berdasarkan penjelasan diatas , maka dapat ditarik kesimpulan

bahwa tubuh manusia membutuhkan mineral dalam jumlah se-
dikit untuk membantu kerja enzim dalam reaksi biokimia dalam
tubuh.

Jawaban: C. sebagai koenzim dalam reaksi biokimia

Gambar 4. 18 Tampilan Pembahasan Soal

12. Tampilan Level Kalah

Merupakan tampilan yang akan memunculkan pop up game over atau
permainan berakhir jika kesempatan bermain (nyawa) pemain habis. Pemain dapat
menambah kesempatan bermain dengan mengumpulkan koin sebanyak 200 untuk
dapat dikonversikan dengan 1 kesempatan bermain (nyawa). Tampilan level kalah

dapat dilihat pada Gambar 4.19.
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Skor: 20

©x 80

Gambar 4. 19 Tampilan Level Kalah

4.1.3 Tahap Pengembangan (Development)

Pada tahap pengembangan dilakukan validasi oleh validator ahli materi
dan validator ahli media, kemudian media akan dinilai oleh guru bidang studi dan
nantinya akan diujicobakan kepada peserta didik. Adapun proses yang dilakukan

dalam tahapan pengembangan yaitu sebagai berikut:

A. Validasi Produk

Tahap pengembangan merupakan tahapan dimana produk media
pembelajaran diuji kelayakannya oleh validator. Proses validasi dilakukan oleh
validator ahli dalam bidang materi dan media. Adapun proses dalam tahap
pengembangan ini sebagai berikut:
1. Validasi Ahli Materi

Produk media pembelajaran game edukasi android menggunakan
construct 3 yang telah dikembangkan akan dilakukan validasi oleh ahli materi yang
dilakukan sebanyak dua kali. Adapun hasil validasi ahli materi dapat dilihat pada

tabel 4.1 berikut:



Tabel 4. 2 Hasil Validasi Materi Tahap 1
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Aspek Deskripsi Skor Keterangan
Isi 1. Kesesuaian materi pada game edukasi 3 Layak
dengan capaian pembelajaran biologi
2. Kebenaran teori isi yang terdapat pada 3 Layak
game edukasi berdasarkan perspektif
keilmuan
3. Kesesuaian contoh terhadap materi 3 Layak
pada game edukasi
4. Kesesuaian gambar terhadap deskripsi 2 Belum sesuai,
materi gambar masih
kurang lengkap
5. Kesesuaian materi sistem pencernaan 3 Layak
manusia dengan kebutuhan peserta
didik
6. Kedalaman isi materi 3 Layak
7. Kesesuaian materi dengan 3 Layak
perkembangan ilmu pengetahuan
8. Kesesuaian tingkat kesulitan dan 3 Layak
keabstrakan teori pada game edukasi
dengan perkembangan kognitif peserta
didik SMA
Rata-rata (%) 71.88
Penyajian 9. Kejelasan penyampaian media untuk 2 Urutan tombol menu
mendorong pemahaman mengenai diperbaiki lagi dan
materi sistem pencernaan manusia tambahkan panduan
penggunaan aplikasi
10. Kemudahan materi bagi peserta didik 2 Lengkapi dengan
untuk dipelajari dan dimengerti peta konsep
11. Kesesuaian urutan susunan materi 2 Isi pada submateri
sistem pencernaan manusia dua belum sesuai
dengan judul
submateri
12. Keakuratan materi yang disajikan 3 Layak
dalam game edukasi sebagai alternatif
sumber belajar
13. Menyajikan evaluasi untuk menguji 3 Layak
pemahaman peserta didik
14. Evaluasi yang disajikan sesuai dengan 3 Layak
materi
15. Menyajikan video ilustrasi 2 Tambahkan kalimat
pengantar  sebelum
video
Rata-rata (%) 60.71
Kemenarikan | 16. Kemenarikan penyajian materi dalam 2 Background  game
game tidak sesuai dengan
materi
17. Materi pembelajaran yang terdapat 3 Layak
pada game edukasi diuraikan dengan
jelas
18. Menambah pengetahuan peserta didik 3 Layak
terhadap materi yang disampaikan
Rata-rata (%o) 66.67
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Kebahasaan 19. Bahasa yang digunakan mudah 3 Layak
dipahami oleh peserta didik
20. Ketepatan penyusunan  struktur 2 Banyak kesalahan
kalimat pada materi ejaan
21. Ketepatan istilah yang digunakan pada 3 Layak
materi
22. Bahasa yang digunakan pada materi 2 Penggalan kata tidak
sesuai  dengan  kaidah  Bahasa tepat
Indonesia
Rata-rata (%) 62.5
Jumlah Skor Penilaian 58
Jumlah Skor Maksimum 88
Persentase Kualitas Produk (%o) 58/88 x 100 = 66
Kategori Layak
Kesimpulan Produk perlu diperbaiki
sebelum uji coba

Berdasarkan Tabel 4.1 hasil validasi materi tahap satu mendapatkan
persentase sebesar 66% dengan kategori “layak”, namun produk masih harus
direvisi sesuai saran dan komentar dari validator materi sebelum dilakukan ujicoba
lapangan. Dilakukan kembali perbaikan untuk validasi tahap 2 yang dapat dilihat pada

Tabel 4.2 berikut.

Tabel 4. 3 Hasil VValidasi Materi Tahap 2

Aspek Pernyataan Skor Keterangan
Isi 1. Kesesuaian materi pada game edukasi 4 Sangat layak
dengan capaian pembelajaran biologi
2. Kebenaran teori isi yang terdapat pada | 3 Layak
game edukasi berdasarkan perspektif
keilmuan
3. Kesesuaian contoh terhadap materi pada | 4 Sangat layak
game edukasi
4. Kesesuaian gambar terhadap deskripsi 4 Sangat layak
materi
5. Kesesuaian materi sistem pencernaan 3 Layak
manusia dengan kebutuhan peserta didik
6. Kedalaman isi materi 3 Layak
7. Kesesuaian materi dengan 4 Sangat layak
perkembangan ilmu pengetahuan
8. Kesesuaian tingkat kesulitan dan 3 Layak
keabstarakan teori pada game edukasi
dengan perkembangan kognitif peserta
didik SMA
Rata-rata (%) 87.5
Penyajian 9. Kejelasan penyampaian media untuk 4 Sangat layak
mendorong  pemahaman  mengenai
materi sistem pencernaan manusia
10. Kemudahan materi bagi peserta didik 3 Layak
untuk dipelajari dan dimengerti
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11. Kesesuaian urutan susunan materi
sistem pencernaan manusia

4 Sangat layak

12. Keakuratan materi yang disajikan dalam
game edukasi sebagai alternatif sumber
belajar

4 Sangat layak

13. Menyajikan evaluasi untuk menguji
pemahaman peserta didik

4 Sangat layak

14. Evaluasi yang disajikan sesuai dengan
materi

4 Sangat layak

15. Menyajikan video ilustrasi

4 Sangat layak

Rata-rata (%)

96.42

Kemenarikan | 16. Kemenarikan penyajian materi dalam
game

4 Sangat layak

17. Materi pembelajaran yang terdapat pada
game edukasi diuraikan dengan jelas

4 Sangat layak

18. Menambah pengetahuan peserta didik 3 Layak
terhadap materi yang disampaikan
Rata-rata (%) 91.67

Kebahasaan 19. Bahasa yang digunakan  mudah
dipahami oleh peserta didik

4 Sangat layak

20. Ketepatan penyusunan struktur kalimat
pada materi

4 Sangat layak

21. Ketepatan istilah yang digunakan pada
materi

4 Sangat layak

22. Bahasa yang digunakan pada materi
sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia

4 Sangat layak

Rata-rata (%)

100

Jumlah Skor Penilaian

82

Jumlah Skor Maksimum

88

Persentase Kualitas Produk (%6)

82/88 x 100 =93

Kategori

Sangat Layak

Kesimpulan

Layak diujicobakan
revisi

tanpa

Berdasarkan hasil validasi tahap 2 oleh ahli materi diperoleh persentase

kualitas prodyk sebesar 93% dengan kategori “Sangat Layak™ sehingga produk

media pembelajaran dapat diujicobakan di lapangan. Validasi materi dilakukan

sebanyak dua kali. Berikut hasil revisi produk berdasarkan saran dan komentar ahli

materi:

1) Revisi backgroud game dari yang sebelumnya tidak menunjukkan bahwa game

tersebut merupakan game edukasi karena tidak terdapat gambar yang

mengandung unsur materi sistem pencernaan serta urutan tombol menu.
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[GAME/[EDUKASI]
[SISTEM/PENCERNAANPADAIMANUSIA'
[UNTUK KETAS )X}

DIBUAT,OLEL
L Y -‘ii‘utuuu!;"

(a) Sebelum Revisi

ﬁ CAME EDUKASI
© SISTEM PENCERNAAN PADA MANUSIA

UNTUK KELAS X1

DIBUAT,OLEM:
TELA ZUHLINA
A1€418094

(b) Setelah Revisi

Gambar 4. 20 Backgroud Game Revisi

2) Revisi pada halaman menu utama. Tombol Bermain diganti menjadi Tombol
Permainan Tombol Kompetensi dan Tujuan Pembelajaran diganti menjadi
Tombol CP & ATP (Capaian Pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran).
Kemudian revisi penyajian letak tombol Permainan dan Tombol CP & ATP.
Selanjutnya ditambahkan juga tombol Panduan Penggunaan yang diletakkan di
sebelah kiri tombol sound. Perubahan tampilan game sebelum dan setelah revisi

dapat dilihat pada Gambar
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A.‘ ’

|

— —

Kompetensi dan "
\\Tujuan Pembelajaran “ NGEMBANG
. AN =)

(b.i) Setelah Revisi

s Panduan Penggunaan ®

1. Halaman awal (menu utama) merupakan halaman yang memuat empat
menu utama dalam aplikasi, terdiri atas:
* CP&ATP
* Materi
* Permainan
+ Profil Pengembang

2. Pada halaman awal (menu utama) di bagian pojok kanan atas terdapat
tombol:

a) @ (Tombol Keluar), berfungsi menampilkan popup konfirmasi keluar
- dari aplikasi.

(b.ii) Setelah Revisi

Gambar 4. 21 Menu Utama Setelah Revisi

3) Revisi pada halaman menu materi. Penambahan peta konsep pada menu materi
untuk mempermudah pengguna memahami materi yang disajikan dalam aplikasi

game.
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(b.ii) Setelah Revisi

Gambar 4. 22 Halaman Menu Materi Setelah Revisi

4) Revisi pada halaman submateri berupa penambahan kalimat pengantar sebelum

video.



“Tabel Organ Penghasil Kelenjar Pencernaan

Enzim

Organ Fungsi

Rongga mulut  Ptialin/amilase Memecah amilum menjdi maltosa
HCL (asam lambung) = Mengaktifkan enzim dan membunuh kuman

Pepsin Memecah protein menjadi pepton
Laidbing Renin Megubah protein susu menjadi kascin
Lipase gastrik Memecah lemak menjadi asam lemak dan
gliserol
Amilase Memecah amilum menjadi glukosa
Pankreas Tripsin Memutuskan ikatan peptida
Lipase Memecah lemak menjadi asam lemak dan
gliserol
Peptidase Memecah ikatan peptide menjadi asam amino
Erepsin \‘ltmex.all |hl;m plomn menjadi asam amino
Usus halus Enzim i menjadi tripsin
Enzim lipase Memecah lemak mejadi asam lemak dan
\ gliserol

(a) Sebelum Revisi

Rongga mulut _ Prialin/amilase Memecah amilum menjdi maltosa
HCL (asam lambung)  Mengaktifkan enzim dan membunuh kuman
Pepsin Memecah protein menjadi pepton
Lambung  Renin Megubah protein susu menjadi kasein
Lipase gastrik

Memecah lemak menjadi asam lemak dan
gliserol
Amilase Memecah amilum menjadi glukosa
Pankreas Tripsin Memutuskan ikatan
Lipase Memecah lemak menjadi asam lemak dan
gliserol
Peptidase Memecah ikatan peptide menjadi asam amino
Erepsin Memscah katan potein menjads sam anino
Usushales | Fnzim enicroldinase ) ; Gl g

llustrasi proses pencernan makanan yang ter jadi di dalam tubuh manusi2
dgpn&ilihat pada video berikut.

(b) Setelah Revisi

Gambar 4. 23 Tampilan Halaman Submateri Sebelum Video

5) Penambahan gambar yang sesuai pada submateri gangguan dan kelainan sistem

pencernaan untuk mendukung pemahaman peserta didik.

AMATERI
S N R NCERCERE T ER
e padaiSistem Pencernaan

Sistem pencemaan kita terkadang men-
galami beberapa kelainan dan gangguan
akibat pola makan yang tidak sehat, di antaran-
ya sebagai berikut.

1. Karies pada Gigi (Dent al Car ies)

Orang mengenal karies gigi sebagai "gigi
berlubang”. Lubang terbentuk karena
lapisan email gigi terkikis oleh asam yang di-
,,,,%ilkan oleh bakteri.

(a) Sebelum Revisi
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. h_ ®
Kelainan/dan/Gangguan
pada'Sistem Pencernaan

Sistem pencernaan kita terkadang mengalami beberapa kelainan dan
. gangguan akibat pola makan yang tidak sehat, di antaranya sebagai berikut.

1. Karies pada Gigi (Dent al Car ies)
Orang mengenal karies gigi sebagai "gigi
berlubang”. Lubang terbentuk karena
lapisan email gigi terkikis oleh asam yang di-
hasilkan oleh bakteri.

2. Konstipasi
Konstipasi terjadi karena feses bergerak se-
SN

Gambar 3.1 Karies pada Gigi
(Sumber. hitps:/lyankes kemkes.go id/view artike-
VB49/karies-dan-pencegahannya)
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(b) Setelah Revisi

Gambar 4. 24 Halaman Submateri Gangguan Sistem Pencernaan Setelah Revisi

2. Validasi Ahli Media

Produk media pembelajaran yang telah dilakukan pengembangan

kemudian divalidasi oleh ahli media, pada tahap validasi ini dilakukan sebanyak

dua kali. Berdasarkan hasil validasi kemudian akan diperoleh komentar dan saran

dari ahli media yang akan dijadikan sebagai acuan untuk memperbaiki media

pembelajaran game edukasi android. Adapun hasil dari angket validasi pada media

pembelajaran disajikan pada Tabel 4.3 sebagai berikut:

Tabel 4. 4 Hasil Validasi Media Tahap 1

Aspek Pernyataan Skor Keterangan
Jenis Game 1. Jenis game sudah sesuai dengan jenis 4 Sangat layak
game petualangan
Rata-rata (%) 100
Format Game 2. Tampilan game memuat menu utama 3 Layak
Edukasi 3. Tampilan game memuat petunjuk | 4 Sangat laya
program
4., Tampilan game memuat Kkonten 4 Sangat layak
permainan
5.  Tampilan game memuat evaluasi 2 Soal evaluasi masih
terlalu sederhana
Rata-rata (%) 81.25
Elemen Game 6. Menampilkan skor setelah permainan 4 Sangat layak
selesai
7. Game mengandung tantangan 3 Layak
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Rata-rata (%) 87,5
Prinsip Game 8. Memuat feedback dalam game edukasi 2 | Tambahkan
Edukasi pembahasan soal
9. Memuat tujuan dalam game edukasi 3 Layak
yang dapat memotivasi peserta didik
Rata-rata (%) 62,5
Kesederhanaan | 10. Gambar yang dimuat pada game 3 Layak
edukasi tidak rumit
11. Animasi yang ditampilkan pada game 3 Layak
sesuai dengan karakter peserta didik
tingkat SMA
12. Kalimat yang terdapat pada game 4 Sangat layak
edukasi mudah dipahami
Rata-rata (%) 83.3
Keterpaduan 13. Urutan halaman pada game edukasi 4 Sangat layak
sudah sesuai
14. Petunjuk penggunaan game edukasi 4 Sangat layak
jelas dan mudah dipahami
Rata-rata (%) 100
Keseimbangan 15. Ukuran gambar animasi pada game 4 Sangat layak
edukasi  sudah  sesuai  dengan
perangkat android yang digunakan
16. Ukuran huruf pada game edukasi 3 Layak
sudah sesuai
17. Kejelasan suara dan volume musik 4 Sangat layak
pengiring sesuai
Rata-rata (%) 91.67
Warna 18. Gradasi warna yang digunakan sesuai 4 Sangat layak
19. Kombinasi warna pada teks dan 4 Sangat layak
background sesuai
Rata-rata (%) 100
Bentuk 20. Tampilan Kkeseluruhan pada game | 4 Sangat layak
menarik
21. Teks atau tulisan pada game edukasi 4 Sangat layak
mudah untuk dibaca
22. Karakter animasi pada game edukasi 4 Sangat layak
menarik
Rata-rata (%) 100
Jumlah Skor Penilaian 78
Jumlah Skor Maksimum 88

Persentase Kualitas Produk (%0)

78/88 x 100 = 89

Kategori

Sangat Baik

Kesimpulan

Layak diujicobakan dengan
revisi

Berdasarkan validasi media yang pertama pada tabel 4.3. produk yang

dikembangkan masih sudah layak untuk diujicobakan dengan persentase kualitas

produk 89% namun masih memerlukan beberapa perbaikan karena. Validator
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memberikan saran dan komentar untuk dilakukan perbaikan kembali dan menghasilkan
produk yang baik dan layak untuk diujicobakan. Dilakukan kembali perbaikan untuk

validasi tahap 2 yang dapat dilihat pada Tabel 4.4 berikut.

Tabel 4. 5 Hasil Validasi Media Tahap 2

Aspek Pernyataan Skor Keterangan
Jenis Game 1. Jenis game sudah sesuai dengan jenis 4 Sangat layak
game petualangan
Rata-rata (%) 100
Format Game 2. Tampilan game memuat menu utama 3 Layak
Edukasi 3. Tampilan game memuat petunjuk 4 Sangat layak
program
4. Tampilan game memuat Kkonten 4 Sangat layak
permainan
5. Tampilan game memuat evaluasi 4 Sangat layak
Rata-rata (%) 93.75
Elemen Game 6. Menampilkan skor setelah permainan 4 Sangat layak
selesai
7. Game mengandung tantangan 3 Layak
Rata-rata (%) 87.5
Prinsip Game 8. Memuat feedback dalam game 4 Sangat layak
Edukasi edukasi
9. Memuat tujuan dalam game edukasi 3 Layak
yang dapat memotivasi peserta didik
Rata-rata (%6) 87.5
Kesederhanaan | 10. Gambar yang dimuat pada game 3 Layak
edukasi tidak rumit
11. Animasi yang ditampilkan pada game 3 Layak
sesuai dengan karakter peserta didik
tingkat SMA
12. Kalimat yang terdapat pada game 4 Sangat layak
edukasi mudah dipahami
Rata-rata (%) 83.33
Keterpaduan 13. Urutan halaman pada game edukasi 4 Sangat layak
sudah sesuai
14. Petunjuk penggunaan game edukasi 4 Sangat layak
jelas dan mudah dipahami
Rata-rata (%) 100
Keseimbangan 15. Ukuran gambar animasi pada game 4 Sangat layak
edukasi  sudah  sesuai  dengan
perangkat android yang digunakan
16. Ukuran huruf pada game edukasi 3 Layak
sudah sesuai
17. Kejelasan suara dan volume musik 4 Sangat layak
pengiring sesuai
Rata-rata (%) 91.67
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Warna 18. Gradasi warna yang digunakan sesuai

I

Sangat layak

19. Kombinasi warna pada teks dan
beckground sesuai

4 Sangat layak

Rata-rata (%)

100

Bentuk 20. Tampilan keseluruhan pada game
menarik

4 Sangat layak

21. Teks atau tulisan pada game edukasi
mudah untuk dibaca

4 Sangat layak

22. Karakter animasi pada game edukasi

4 Sangat layak

menarik
Rata-rata (%) 100
Jumlah Skor Penilaian 82
Jumlah Skor Maksimum 88

Persentase Kualitas Produk (%)

82/88 x 100 =93

Kategori

Sangat Layak

Kesimpulan

Layak diujicobakan

Berdasarkan tabel 4.4 hasil validasi media tahap 2, diperoleh persentase

kualitas produk yaitu 93% dengan kategori sangat baik. Hal ini berarti media memiliki

aspek kelayakan dan layak untuk diuji coba tanpa revisi. Sehingga hasil validasi oleh

ahli media, didapatkan saran dan masukan yang digunakan sebagai acuan untuk

melakukan tahap revisi produk. Validasi media dilakukan sebanyak 2 kali. Berikut hasil

revisi produk:

1) Penambahan respon terhadap jawaban benar atau salah pada soal yang telah

dijawab oleh pemain.

Zat anan telah mengalami proses pencernaan baik ™
secara mekanis maupun kimiawi yang dapat diserap oleh

usus halus, antara lain...

AiMonosakarida'dan C. Amilum dan sukrosa
polisakarida

B. Dipeptida D. Asam lemak dan asam
amino
E. Trisakarida

(a) Sebelum Revisi
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Tubuh manusia membutuhkan garam mineral dalam jumlah
sedikit, yaitu untuk...

A.Memudahkan proses
penghasilan energi

B. Mengganti sel-se ‘ D rlangsungnya
rusak -/ ses-proses fisiologis tubuh

E. Mempermudah melarutkan
vitamnin A, D, E, danK

(a) Setelah Revisi
Gambar 4. 25 Soal Evaluasi pada Permainan Setelah Revisi

2) Penambahan feedback pada game berupa pembahasan soal. Feedback pada
media sebelumnya hanya berupa pemberian skor pada soal yang dijawab dengan
benar, setelah revisi ditambahkan juga pembahasan soal yang akan muncul jika

pemain berhasil menyelesaikan level.

Skor: 80
X 140

(a) Sebelum Revisi

(a) Setelah Revisi

Gambar 4. 26 Tampilan Level Menan Setelah Revisi
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B. Uji Coba Kelayakan Produk
1. Penilaian Guru Bidang Studi Biologi

Produk yang telah dikembangkan berupa media pembelajaran biologi
menggunakan Construct 3 pada materi Sistem Pencernaan, telah melalui tahap
validasi oleh ahli materi dan media dan dinyatakan layak diujicobakan. Produk ini
kemudian diberikan kepada 1 orang guru mata pelajaran biologi di SMA Negeri 7
Kota Jambi. Angket respon guru diberikan untuk mengetahui pendapat, saran, dan
komentar guru terhadap produk yang dikembangkan. Hasil penilaian guru dapat

dilihat pada Tabel

Tabel 4. 6 Hasil Penilaian Guru

Aspek Pernyataan Skor | Keterangan
Penyajian 1. Tampilan awal game edukasi 4 Sangat Baik
Media 2. Tampilan keseluruhan game edukasi 4 Sangat Baik

3. Ketepatan pemilihan warna 4 Sangat Baik
4. Kesesuaian gambar dengan isi materi 4 Sangat Baik
5. Kesesuaian jenis dan ukuran font 3 Baik
6. Pemilihan jenis huruf menarik dan mudah dibaca 3 Baik
7. Kesesuaian latar belakang game edukasi dengan 4 Sangat Baik
gambar dan konten pada materi
8. Petunjuk penggunaan game jelas 4 Sangat Baik
9. Game edukasi android dapat dijalankan dengan 4 Sangat Baik
baik dan normal
10. Game edukasi android dapat dijalankan dengan 3 Baik
mudah
11. Kebermanfaatan game edukasi sebagai media 4 Sangat Baik
pembelajaran
12. Game edukasi sistem pencernaan manusia 4 Sangat Baik
menimbulkan adanya daya tarik
13. Memotivasi untuk belajar biologi 4 Sangat Baik
14. Kemampuan game edukasi untuk menambah 4 Sangat Baik
pengetahuan peserta didik
15. Dapat digunakan untuk belajar secara mandiri 4 Sangat Baik
Rata-rata (%) 95
Penyajian 16. Materi yang ditampilkan pada media jelas 4 Sangat Baik
Materi 17. Konten materi yang disajikan menarik 4 Sangat Baik
18. Deskripsi konten materi mudah dipahami 4 Sangat Baik
19. Materi yang disajikan sesuai dengan capaian 4 Sangat Baik
pembelajaran dan tujuan pembelajaran
Rata-rata (%) 100
Penyajian 20. Ketepatan bahasa dalam game edukasi 4 Sangat Baik
Bahasa 21. Bahasa dalam media pembelajaran mudah 4 Sangat Baik
dimengerti
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Rata-rata (%) 100
Jumlah Skor Penilaian 81
Jumlah Skor Maksimum 84
Persentase Kualitas Produk (%o) 81/84 x 100 = 96
Kategori Sangat Baik

Berdasarkan Tabel 4.5 diketahui penilaian guru terhadap media
pembelajaran mendapatkan skor persentase 96% dengan kategori “sangat baik”.
Penilaian ini dilihat dari beberapa aspek yaitu penyajian media, penyajian materi,
dan penyajian bahas, sehingga dari beberapa aspek penilai tersebut maka diketahui
bahwa produk media pembelajaran yang telah dikembangkan berupa game edukasi
android menggunakan construct 3 pada materi sistem pencernaan manusia dinilai
sangat baik dan dapat digunakan dalam proses belajar mengajar.

2. Hasil Ujicoba Kelompok Kecil

Hasil uji coba kelompok kecil pada produk yang dikembangkan diperoleh
dari hasil pengisian angket persepsi siswa. Uji coba kelompok kecil dilakukan
dengan memberikan angket kepada responden berjumlah 6 orang peserta didik
kelas XII F 1 SMA Negeri 7 Kota Jambi. Angket yang diberikan terdiri dari 10 item
pertanyaan dengan 3 indikator. Hasil ujicoba kelompok kecil dapat dilihat pada

Tabel 4.6

Tabel 4. 7 Hasil Ujicoba Kelompok Kecil

Pﬁ;ls}?aeil;n Deskripsi Skor Kategori
Rasa Senang 1. Saya senang mempelajari materi sistem 23 Sangat baik
pencernaan manusia dengan media ini
2. Saya bersungguh-sungguh mengikuti 21 Sangat baik
pelajaran dengan media ini
Rata-rata (%) 91.67
Memotivasi 3. Saya selalu membaca instruksi pada 21 Sangat baik

media pembelajaran game edukasi
android sebelum belajar

4. Saya belajar biologi atas kemauan saya 23 Sangat baik
sendiri
5. Saya suka belajar dengan media 21 Sangat baik

pembelajaran game edukasi android
sebagai media penambah pengetahuan
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6. Dengan media pembelajaran game
edukasi android saya semakin rajin
belajar karena ingin mendapatkan hasil
belajar yang memuaskan

19

Baik

7. Dengan media pembelajaran game
edukasi android Saya termotivasi untuk
mengulang kembali pelajaran biologi
setelah sampai rumah

21

Sangat baik

8. Saya bersemangat jika belajar biologi
dengan media pembelajaran game
edukasi android

21

Sangat baik

9. Saya bertanya kepada guru apabila ada
yang tidak saya pahami dalam media
pembelajaran game edukasi android

23

Sangat baik

Rata-rata (%)

88.69

Keterbantuan

10. Game edukasi android dapat membantu
peserta didik belajar mandiri

20

Sangat baik

Rata-rata (%)

83.33

Kemudahan

11.Game edukasi android dapat dijalankan
dengan mudah

21

Sangat baik

12.Pembelajaran lebih mudah dipahami
dengan menggunakan media game
edukasi android

19

Baik

Rata-rata (%)

83.33

Kepraktisan

13.Pembelajaran  dengan  menggunakan
media game edukasi android berjalan
lebih efisien

21

Sangat baik

14.Pembelajaran  dengan  menggunakan
media game edukasi android dapat
digunakan tanpa ada batasan ruang

21

Sangat baik

15.Pembelajaran dengan menggunakan
media game edukasi android dapat
digunakan tanpa ada batasan waktu

21

Sangat baik

Rata-rata (%)

87.5

Ketertarikan

16.Dengan media game edukasi android ini
membuat saya tertarik mempelajari
materi sistem pencernaan manusia

22

Sangat baik

Rata-rata (%)

91.67

Jumlah Skor Penilaian

338

Jumlah Skor Maksimum

384

Persentase kualitas produk (%0)

338/384 x 100 = 88%

Kategori

Sangat Baik

Berdasarkan Tabel 4.6. didapatkan hasil uji kelompok kecil peserta didik

kelas XIl1 F1 SMA Negeri 7 Kota Jambi dengan jumlah skor 220 dari 240 dengan

persentase kualitas produk 88% dengan kategori sangat baik.
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3. Hasil Ujicoba Kelompok Besar

Hasil uji coba kelompok besar pada produk yang dikembangkan diperoleh
dari hasil pengisian angket persepsi peserta didik. Uji coba kelompok besar
dilakukan dengan memberikan angket kepada responden berjumlah 24 orang
peserta didik kelas X1 F1 SMA Negeri 7 Kota Jambi. Angket yang diberikan terdiri
dari 16 item pertanyaan dengan 4 indikator. Hasil ujicoba kelompok besar dapat

dilihat pada Tabel 4.7.

Tabel 4. 7 Hasil Ujicoba Kelompok Besar

Pﬁ;ls}?aeil;n Deskripsi Skor Kategori
Rasa Senang 1. Saya senang mempelajari materi sistem 86 Sangat baik
pencernaan manusia dengan media ini
2. Saya bersungguh-sungguh mengikuti 86 Sangat baik
pelajaran dengan media ini
Rata-rata (%) 89.58
Memotivasi 3. Saya selalu membaca instruksi pada 82 Sangat baik

media pembelajaran game edukasi
android sebelum belajar

4. Saya belajar biologi atas kemauan saya 88 Sangat baik
sendiri

5. Saya suka belajar dengan media 83 Sangat baik
pembelajaran game edukasi android
sebagai media penambah pengetahuan

6. Dengan media pembelajaran game 81 Sangat baik
edukasi android saya semakin rajin
belajar karena ingin mendapatkan hasil
belajar yang memuaskan

7. Dengan media pembelajaran game 82 Sangat baik
edukasi android Saya termotivasi untuk
mengulang kembali pelajaran biologi
setelah sampai rumah

8. Saya bersemangat jika belajar biologi 86 Sangat baik
dengan media pembelajaran game
edukasi android

9. Saya bertanya kepada guru apabila ada 88 Sangat baik
yang tidak saya pahami dalam media
pembelajaran game edukasi android

Rata-rata (%) 87.79

Keterbantuan 10.Game edukasi android dapat membantu 83 Sangat baik
peserta didik belajar mandiri
Rata-rata (%) 86.45

Kemudahan 11.Game edukasi android dapat dijalankan 80 Sangat baik
dengan mudah




91

12.Pembelajaran lebih mudah dipahami 84 Sangat baik
dengan menggunakan media game
edukasi android

Kepraktisan 13.Pembelajaran  dengan  menggunakan 82 Sangat baik
media game edukasi android berjalan
lebih efisien

14.Pembelajaran  dengan  menggunakan 81 Sangat baik
media game edukasi android dapat
digunakan tanpa ada batasan ruang
15.Pembelajaran  dengan  menggunakan 81 Sangat baik
media game edukasi android dapat
digunakan tanpa ada batasan waktu
Rata-rata (%) 85

Ketertarikan 16.Dengan media game edukasi android ini 85 Sangat baik
membuat saya tertarik mempelajari
materi sistem pencernaan manusia

Rata-rata (%) 88.54
Jumlah Skor Penilaian 1338
Jumlah Skor Maksimum 1536
Persentase kualitas produk (%0) 1338/1536 x 100 = 87
Kategori Sangat Baik

Berdasarkan tabel 4.7 didapatkan hasil uji kelompok besar peserta didik di
kelas X1l SMA Negeri 7 Kota Jambi dengan jumlah skor 1338 dari 1536 dan

persentase kualitas produk sebesar 87% sehingga dikategorikan sangat baik.

4.1.4 Tahap Evaluasi Evaluation)

Tahap evaluasi yang digunakan adalah evaluasi formatif, dimana kegiatan
evaluasi formatif yang dilakukan yaitu mulai dari validasi media, validasi materi,
penilaian guru serta ujicoba produk penelitian kepada peserta didik kelompok kecil
dan kelompok besar. Setelah melakukan tahap validasi materi dan media sampai
produk tersebut dapat dinyatakan layak untuk diujicobakan kelapangan kemudian
dilanjutkan dengan penilaian oleh guru mata pelajaran biologi agar dapat
mengetahui bahwa produk tersebut baik untuk diujicobakan kepada peserta didik.
Setelah itu dilanjutkan dengan ujicoba kelompok kecil dan besar untuk melihat
kelayakan produk media pembelajaran game edukasi android menggunakan

construct 3 pada materi sistem pencernaan manusia.
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4.2 1 Pembahasan

Pengembangan media pembelajaran game edukasi android dengan
construct 3 dengan materi sistem pencernaan manusia melalui beberapa tahapan
yang terdiri atas tahapan analisis, perancangan, pengembangan dan evaluasi.
Berdasarkan hasil analisis yang didapat dengan melakukan wawancara dengan guru
mata pelajaran biologi dan hasil sebaran angket kebutuhan peserta didik kelas X1 SMA
Negeri 7 Kota Jambi bahwa media pembelajaran yang di terapkan di kelas XI SMA
Negeri 7 Kota Jambi tersebut kurang beragam. Media yang digunakan berupa
PowerPoint, LKPD, video YouTube dan buku mata pelajaran. Hasil sebaran angket
kebutuhan pada saat studi pendahuluan peserta didik menunjukkan bahwa peserta
didik lebih menyukai media pembelajaran yang mengandung gambar, suara, dan
animasi (audiovisual). Kurangnya media pembelajaran yang mendukung minat
serta memotivasi peserta didik untuk belajar biologi, diperlukan adanya
pengembangan media pembelajaran yang inovatif yang dapat membuat proses
pembelajaran menjadi menyenangkan yang dapat memotivasi peserta didik dalam

belajar.

Studi tentang proses fisiologis sistem pencernaan manusia bersifat abstrak,
menjadikan topik ini cukup sulit dimengerti oleh peserta didik. Menurut (Mu’arikha
& Qomariyah, 2020: 200) bahwa topik tentang sistem pencernaan manusia bagi
peserta didik merupakan suatu tantangan karena sifat abstrak dalam mempelajari
fungsi fisiologisnya. Proses fisiologis yang terkait dengan asimilasi makanan tidak
dapat langsung dirasakan, pemahaman peserta didik seringkali tidak sesuai dengan
konsep ilmiah. Hal inilah yang menjadi salah satu alasan dalam pengembangan

media pembelajaran game edukasi Digsy ini.
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Pemanfaatan teknologi yang interaktif dan mengikuti gaya belajar peserta
didik penting untuk meningkatkan pengalaman belajar biologi yang berkaitan
dengan sistem pencernaan manusia. Menurut Aydin (2016: 1104), banyak peserta
didik masih kesulitan mengartikulasikan fungsi organ-organ dalam sistem
pencernaan. Kesulitan ini dapat diatasi salah satunya dengan penerapan media game
Digsy ini dalam proses pembelajaran peserta didik. Sifat adiktif yang ditimbulkan
dari game Dygsy ini membuat peserta didik ketagihan untuk mempelajari materi
kecernaan hingga pada fase paham agar semua pertanyaan pada setiap level dapat
dijawab dengan benar dan bisa menyelesaikan semua level permainan dengan skor

tertinggi.

Berdasarkan hasil angket yang diisi oleh peserta didik yang di uji dalam
kelompok kecil menunjukkan bahwa motivasi mereka dalam mempelajari materi
sistem pencernaan manusia adalah 21 dengan skor tertinggi 24, hasil angket juga
menunjukkan bahwasanya motivasi ini merupakan belajar yang didasarkan
kemauan peserta didik itu sendiri dengan skor angket 23. Media game cukup efektif
digunakan sebagai salah satu media pembelajaran bagi peserta didik di tingkat SMA
karena menarik perhatian peserta didik dengan audiovisual yang ditampilkan dan
ditambah dengan tantangan menjawab soal agar bisa melewati level terendah

menuju level tertinggi game yang di mainkan.

Menurut Azis dkk. (2019: 220), media audiovisual mengatasi perbedaan
gaya belajar peserta didik dalam pembelajaran biologi karena media audiovisual
dapat menggabungkan atau mencakup semua gaya belajar peserta didik. Media
game edukasi dapat membantu meningkatkan aktivitas peserta didik yang rendah

dalam proses pembelajaran biologi dengan memotivasi peserta didik melalui
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penggunaan media pembelajaran yang menarik bagi mereka, yaitu dengan game

edukasi berbasis android (Isnaini dkk., 2021: 37)

Media audiovisual yang dikembangkan sebagai alternatif media
pembelajaran yang inovatif untuk membantu guru dan peserta didik dalam
pembelajaran biologi pada materi sistem pencernaan manusia berupa media game
edukasi yang diintegrasikan pada sistem operasi android dalam bentuk apk.
Aplikasi game ini memiliki fitur materi yang juga terdapat video pembelajaran
didalamnya yang disajikan dalam bentuk animasi yang menarik. Azzahra dkk.,
(2023: 21-28) juga melakukan pengembangan game edukasi dengan animasi yang
menarik yang dinamakan “The Scientist Mila” yang mempresentasikan bagaiamana
proses yang terjadi dalam saluran pencernaan manusia. Materi yang disajikan pada

Game edukasi ini dengan metode bercerita, dikenal dengan Game novel.

Game novel cocok untuk diterapkan sebagai pembelajaran anak SD dengan
hasil validasi media dari ahli materi mendapatkan angka 100%, ahli media 97.5%
dan Psikologi 87.5%. Game novel cocok diterapkan sebagai media pembelajaran
pada tingkat Sekolah Dasar (SD) karena tantangan yang diberikan untuk bisa ke
chapter berikutnya tidak begitu menantang, yakni hanya dengan bacaan sederhana,
namun kurang cocok di terapkan di Sekolah Menengah Atas (SMA) karena tidak
ada tantangan yang memacu adrenalin pemain, sedangkan Game yang dirancang
dengan Construct 3 pada penelitian ini terdapat tantangan yang harus dilewati oleh
pemain, yakni dengan meloncat, menghindari jebakan balok agar pemain tidak
jatuh ke jurang dan meloncat untuk mendapatkan poin serta harus menjawab
minimal 3 soal dengan benar yang memiliki waktu dan kesempatan yang terbatas

agar bisa ke chapter selanjutnya.
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Video pembelajaran pada game Digsy ini membuat peserta didik lebih
memahami materi pencernaan pada manusia karena video tersebut memaparkan
kejadian dengan jelas yang juga dilengkapi dengan audio sehingga lebih menarik
minat belajar peserta didik. Menurut penelitian yang dilakukan olen Amatullah
dkk., (2023: 21) media pembelajaran video animasi mampu membangkitkan minat
terhadap pembelajaran karena tampilan nya yang menarik serta membuat suasana
pembelajaran lebih menyenangkan. Menambahkan animasi yang lebih bervariasi
untuk meningkatkan daya tarik dan kelayakan video sebagai media pembelajaran
(Lestari dkk., 2023: 1490), sejalan dengan hasil penelitian yang dilakukan
Nurjannah (2022: 102) multimedia game edukasi dapat meningkatkan minat belajar
peserta didik dengan adanya gambar, suara, isi, dan video. Meningkatkan motivasi
belajar menurut Nadeem dkk., (2023:6) mempengaruhi tingkat konsentrasi,
kecepatan menyerap materi pelajaran, dan kematangan pemahaman terhadap
sejumlah materi pelajaran sehingga berimbas pada hasil belajar yang optimal.

Proses perancangan pada tahap desain dilakukan dengan cara membuat
spesifikasi produk agar dapat dijalankan pada perangkat yang dimiliki oleh guru
dan peserta didik. Sumber daya yang dibutuhkan dalam pembuatan produk terdiri
atas tiga sumber daya utama yakni internet, komputer, dan game engine Construct
3. Menurut Permatasari dkk., (2022: 39), proses kerja pada construct 3 dalam
pembuatan game sangat sederhana, didukung juga oleh penelitian lain yang
dilakukan oleh Afrianto dkk., (2023: 70), fitur-fitur yang kompleks dan menarik
pada construct 3 dapat digunakan tanpa harus memiliki keahlian dalam bahasa
pemrograman. Kemudian, dilanjutkan dengan pembuatan storyboard dan prototype

media yang akan melalui validasi dan uji kelayakan. Terdapat beberapa komentar,
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saran dan masukan dari tim ahli yang nantinya dijadikan sebagai acuan untuk
perbaikan produk yang dikembangkan hingga produk dinyatakan layak untuk
diujicobakan di lapangan. Produk divalidasi oleh ahli materi dan ahli media masing-

masing sebanyak dua kali.

Validasi materi tahap pertama memperoleh hasil penilaian kualitas produk
66% dengan kategori “Baik”, pada media diperlukan perbaikan berdasarkan saran
dan masukan dari ahli materi terhadap tampilan background game, urutan tombol
menu, penambahan gambar pada materi. Tahap validasi kedua persentase penilaian
kualitas produk sebesar 93% dengan kategori “Sangat Baik” kesimpulan produk
dapat diujicobakan di lapangan tanpa revisi. Validasi produk oleh ahli materi dari
validasi pertama hingga validasi kedua menunjukkan peningkatan kualitas produk

sehingga layak untuk diujicobakan di lapangan.

Selanjutnya produk divalidasi oleh ahli media, pada tahap ini persentase
kualitas produk sebesar 89% dengan kategori “Sangat Baik” namun masih terdapat
beberapa revisi sebelum melanjutkan ke tahap berikutnya sehingga dibutuhkan
validasi kedua. Saran dan masukan dari ahli media terhadap produk media
pembelajaran game edukasi android, yaitu perlu ditambahkan respon benar atau
salah terhadap soal yang telah dijawab oleh peserta didik, serta penambahan
feedback berupa pembahasan soal pada game, kemudian di validasi dengan hasil
validasi tahap dua, kualitas produk sebesar 93% dengan kategori “Sangat Baik” dan
layak untuk diujicobakan di lapangan tanpa revisi. Berdasarkan hasil validasi media
tahap satu dan dua media pembelajaran game edukasi android dengan construct 3
terjadi peningkatan terhadap kualitas produk yang dikembangkan sehingga

disimpulkan sangat layak untuk diujicobakan.
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Setelah produk media game edukasi selesai divalidasi oleh ahli materi dan
ahli media, produk kemudian diujicobakan di lapangan untuk mengetahui penilaian
guru dan respon peserta didik terhadap produk yang dikembangkan. Uji coba media
pembelajaran game edukasi android dengan construct 3 dilakukan di SMA Negeri
7 Kota Jambi kepada satu orang guru bidang studi pelajaran biologi, 6 orang peserta
didik untuk kelompok kecil dan 24 orang peserta didik untuk kelompok besar. Uji
coba ini dilakukan dengan cara mendemonstrasikan penggunaan game edukasi
android kepada guru dan peserta didik yang kemudian di praktekkan langsung
untuk mengetahui respon guru dan peserta didik terhadap produk game edukasi
yang telah dikembangkan. Selanjutnya, guru akan mengisi angket melalui lembar
penilaian dan peserta didik mengisi angket melalui google form. Hasil uji coba
penilaian guru, kelompok kecil dan kelompok besar dapat dilihat pada gambar 4.32

sebagai berikut:

Presentase (%)
~J ~J ~J [9.2] oo oo oo [94] o
=Y (=] oo = ] =Y (=] oo [en]

=~
o]

=~
[=]

Kelompok Kecil Kelompok Besar

Gambar 4. 27 Grafik Hasil Ujicoba Media Game Edukasi Android

Berdasarkan Gambar 4.27 terlihat bahwa media pembelajaran game edukasi

android dengan construct 3 pada materi sistem pencernaan termasuk dalam
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kategori sangat baik untuk digunakan dalam pembelajaran. Hasil penilaian guru
ternadap media didapatkan persentase sebesar 96% dalam kategori sangat baik.
Media pembelajaran game edukasi android dengan construct 3 mudah untuk
diakses dan digunakan. Penggunaan game edukasi sebagai media pembelajaran
dapat membantu guru menghemat waktu dalam proses pembelajaran dengan
menjelaskan materi serta game edukasi juga dapat memotivasi peserta didik untuk
belajar. Sesuai dengan pendapat Sukmanasa dkk., (2017: 174), motivasi belajar
peserta didik dapat ditumbuhkan dengan menggunakan media pembelajaran yang

mampu menarik perhatian peserta didik.

Hasil angket respon peserta didik kelompok kecil terhadap media
pembelajaran game edukasi android mendapatkan persentase sebesar 88% dengan
kategori sangat baik, begitu juga dengan hasil angket peserta didik kelompok besar
yang memperoleh persentase 87% dengan kategori sangat baik. Adapun komentar
dan saran yang didapatkan seperti game sangat menarik dan seru, game edukasi
yang menyenangkan bisa bermain sambil belajar, tampilan game bagus, dan
sebagainya. Hal ini menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan sudah layak
digunakan sebagai alat bantu dan sumber belajar yang dapat menunjang
pembelajaran biologi di kelas. Selain pemberian gambar animasi, pemberian suara
dan sound effect dapat memberikan dampak nuansa belajar labih hidup dan
menghibur sejalan dengan pendapat Kartikasari (2016: 69), integrasi visual, gerak,
dan audio dapat menimbulkan keterlibatan dan semangat peserta didik dalam
menyelesaikan tugasnya. Selain itu, penyertaan narasi, backsound, dan efek suara
dapat meningkatkan pemahaman peserta didik dan merangsang imajinasi mereka

selama pemanfaatannya terhadap media pembelajaran.
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Selain disajikan dengan gaya audiovisual menyesuaikan dengan gaya
belajar peserta didik secara dominan. Media pembelajaran game edukasi ini juga
dibuat dalam bentuk aplikasi android yang interaktif sesuai dengan penelitian yang
dilakukan oleh Gu dkk., (2022: 14) interaktifitas pada game dapat meningkatkan
minat dan kontinuitas belajar peserta didik. Berdasarkan temuan lain pada
penelitian yang dilakukan oleh Tlili dkk., (2016: 11) bahwa mobile game dengan
android yang dibuat sebagai media pembelajaran mampu memotivasi peserta didik
untuk belajar, mereka menyukai belajar dengan game yang dirancang untuk

pembelajaran.

Terdapat perbedaan perolehan persentase penilaian antara validator ahli,
guru dan respon peserta didik. Hasil penilaian dari validator ahli materi dan ahli
media mencapai 93%, penilaian guru sebesar 96%, persentase respon peserta didik
kelompok kecil sebesar 88%, dan kelompok besar sebesar 87%. Perbedaan
perolehan hasil persentase ini disebabkan aspek penilaian terhadap produk media

yang dikembangkan juga berbeda.

Perbedaan aspek penilaian terebut disesuaikan dengan bidang dan
kompetensi para ahli, praktisi dan peserta didik sebagai subjek uji coba.
Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Pratama (2020:49), aspek utama yang
digunakan untuk validasi materi umumnya mengenai isi, kebahasaan, penyajian,
dan validasi ahli media pembelajaran menurut Isnaini dkk. (2021: 40), umumnya
menilai mengenai aspek grafika, efektifitas, dan penyajian pada media
pembelajaran, sedangkan penilaian guru berdasarkan kecocokan dan
keefektifan produk dalam pembelajaran, seperti kemudahan penggunaan, kejelasan

instruksi, dan ketercapaian tujuan pembelajaran. Respon peserta didik berfokus
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pada aspek mengenai ketertarikan, motivasi, dan tingkat pemahaman peserta
didik terhadap materi pembelajaran yang disampaikan melalui media seperti pada
penelitian yang dilakukan oleh Ismail dkk. (2020:133) yang menggunakan tiga
aspek pada respon peserta didik, yaitu kualitas isi dan tujuan, kualitas instruksional,
dan kualitas teknik, yang kemudian dibagi lagi menjadi aspek rasa senang, minat,

keaktifan, ketertarikan, dan kemudahan.

Tahap evaluasi yang dilakukan dalam penelitian ini adalah evaluasi
formatif. Kegiatan evaluasi formatif yang dijalankan adalah validasi materi,
validasi media dan ujicoba. Didapatkan hasil bahwa setelah dilakukan penilaian
oleh validator dan di revisi hasil akhirnya berupa produk yang layak diujicobakan.
Hasil dari ujicoba yang dilakukan pada kelompok kecil dan kelompok besar
mendapatkan saran dari peserta didik dan guru kemudian direvisi sesuai saran yang
diberikan agar produk dapat layak digunakan dalam proses pembelajaran.

4.2.1 Kelebihan Media Pembelajaran Game Edukasi Android dengan
Construct 3 pada Materi Sistem Pencernaan
Adapun kelebihan yang terdapat pada media pembelajaran game edukasi

android dengan construct 3 ini ialah sebagai berikut:

1. Media pembelajaran berupa game edukasi ini berbentuk aplikasi yang memuat
gambar, animasi dan audio serta video pembelajaran dengan desain yang
menarik serta interaktif.

2. Media dikemas dalam bentuk permainan sehingga dapat digunakan berulang
sebagai media untuk belajar tanpa merasa bosan karena jenis permainan yang

dibuat merupakan game petualangan yang memiliki tantangan.
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3. Media pembelajaran game edukasi android dapat digunakan secara offline
setelah mengunduhnya.
4. Media game edukasi ini fleksibel digunakan dimanapun dan kapanpun.

4.2.2 Kekurangan Media Pembelajaran Game Edukasi Android dengan

Consrtuck 3 pada Materi Sistem Pencernaan

Adapun kekurangan yang terdapat pada media pembelajaran game edukasi
android dengan construct 3 ini ialah sebagai berikut:
1. Media game edukasi ini hanya dapat dijalankan pada sistem android 7.0+
2. Produk game edukasi yang dikembangkan hanya memuat materi sistem
pencernaan manusia

3. Saat penginstalan aplikasi pada smartphone memerlukan koneksi internet



BAB V
SIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran game
edukasi android dengan construct 3 pada materi sistem pencernaan manusia untuk
kelas X1 SMA, dapat disimpulkan sebagai berikut:

1. Pengembangan media pembelajaran game edukasi android materi sistem
pencernaan manusia untuk SMA Kelas XI dikembangkan dengan model ADDIE
yaitu melalui tahapan analisis kebutuhan dan materi, membentuk desain media
dengan menggunakan construct 3. Tahap selanjutnya adalah tahap validasi yang
dilakukan oleh tim ahli materi dan ahli media untuk menentukan validitas
produk. Setelah produk dinyatakan layak untuk diujicobakan maka selanjutnya
diujicobakan kepada guru mata pelajaran biologi untuk mengetahui penilaiannya
dan selanjutnya melihat respon atas uji coba kelompok kecil dan kelompok
besar.

2. Media pembelajaran yang dikembangkan berkategori “Sangat Baik”
berdasarkan penilaian dari ahli materi dan ahli media sebagai validator media
pembelajaran yang dikembangkan. Persentase penilaian yang diberikan ahli
materi sebesar 93% berkategori “Sangat Baik™ dan penilaian yang diberikan ahli
media juga sebesar 93% berkategori “Sangat Baik”.

3. Penilaian guru mata pelajaran biologi terhadap pengembangan media
pembelajaran game edukasi android dengan construct 3 mendapatkan hasil
persentase sebesar 96% dengan kategori “Sangat Baik”

4. Hasil uji respon peserta terhadap media yang dikembangkan dibagi menjadi dua

kelompok yakni kelompok kecil dan kelompok besar. Pengujian kelompok kecil
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memperoleh penilaian 88% dan pengujian kelompok besar memperoleh
penilaian 87%. Dari hasil kedua pengujian tersebut, media pembelajaran yang
dikembangkan dapat dikategorikan sebagai media pembelajaran yang “Sangat
Baik” untuk dijadikan sebagai alternatif media yang dapat membantu menambah

pengetahuan dalam proses pembelajaran.

5.2 Implikasi

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat dikemukakan

implikasi sebagai berikut:

1. Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan
sebelumnya, media pembelajaran game edukasi android dengan construct 3
pada materi sistem pencernaan manusia kelas X1 SMA layak untuk digunakan
kepada peserta didik karena telah menyelesaikan tahap validasi oleh ahli materi
dan ahli media.

2. Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan menunjukkan bahwa
pemilihan media pembelajaran biologi menggunakan game edukasi android
dapat membantu dan menambah pengetahuan peserta didik terkait materi sistem
pencernaan manusia.

3. Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai media pembelajaran dengan
pemanfaatan teknologi berbasis android yang umumnya digunakan oleh peserta
didik.

5.3 Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti

menyarankan beberapa hal sebagai berikut:
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1. Menerapkan media pembelajaran game edukasi ini sebagai salah satu alternatif
media belajar tambahan, sebagai rujukan untuk menambah variasi bahan ajar.

2. Melakukan analisis implementasi game edukasi berbasis android dalam
beberapa kelompok atau kelas pembelajaran agar diketahui seberapa efektif
penggunaan media ini dalam pembelajaran.

3. Mengembangkan media pembelajaran game edukasi android untuk materi-
materi biologi yang lain bagi peneliti dibidang pengembangan selanjutnya agar
minat belajar peserta didik dan pemahaman materi dalam semua sub materi dapat

ditingkatkan.
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LAMPIRAN

Lampiran 1. Alur Tujuan Pembelajaran (ATP) Biologi Kelas XI

Satuan Pendidikan

ALUR TUJUAN PEMBELAJARAN BIOLOGI (ATP)

: SMAN 7 Kota Jambi

Mata Pelajaran : IPA-Biologi
Fase/Kelas : FIXI
Guru . Kiki Rezeki, S.Pd
ELEMEN CAPAIAN PEMBELAJARAN (CP)

Pemahaman Biologi

Pada akhir fase F, peserta didik memiliki kemampuan mendeskripsikan struktur sel serta bioproses yang
terjadi sepertitranspor membran dan pembelahan sel; menganalisis keterkaitan struktur organ pada
sistem organ dengan fungsinya serta kelainanatau gangguan yang muncul pada sistem organ tersebut;
memahami fungsi enzim dan mengenal proses metabolisme yang terjadi dalam tubuh; serta memiliki
kemampuan menerapkan konsep pewarisan

sifat, pertumbuhan dan perkembangan, mengevaluasi gagasan baru mengenai evolusi, dan inovasi
teknologi biologi.

Keterampilan Proses

1. Mengamati
Mampu memilih alat bantu yang tepat untuk melakukanpengukuran dan pengamatan. Memperhatikan
detail yang relevandari obyek yang diamati.

2. Mempertanyakan dan memprediksi
Mengidentifikasi pertanyaan dan permasalahan yang dapat diselidiki secara ilmiah. Peserta didik
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menghubungkan pengetahuan yang telah dimiliki dengan pengetahuan baru untuk membuat prediksi.

. Merencanakan dan melakukan penyelidikan

Peserta didik merencanakan penyilidikan ilmiah dan melakukan langkah-langkah operasional
berdasarkan referensi yang benar untuk menjawab pertanyaan. Peserta didik melakukan pengukuran atau
membandingkan variabel terikat dengan menggunakan alat yang sesuai serta memperhatikan kaidah
ilmiah.

. Memproses, menganalisis data dan informasi

Menafsirkan informasi yang didapatkan dengan jujur dan bertanggung jawab. Menganalisis
menggunakan alat dan metode yang tepat, menilai relevansi informasi yang ditemukan dengan
mencantumkan referensi rujukan, serta menyimpulkan hasil penyelidikan.

. Mengevaluasi dan refleksi

Mengevaluasi kesimpulan melalui Mengevaluasi kesimpulan melalui perbandingan dengan teori yang
ada. Menunjukkan kelebihan dan kekurangan proses penyelidikan dan efeknya padadata. Menunjukkan
permasalahan pada metodologi dan mengusulkan saran perbaikan untuk proses penyelidikan selanjutnya.
. Mengomunikasikan hasil

Mengomunikasikan hasil penyelidikan secara utuh termasuk di dalamnya pertimbangan keamanan,
lingkungan, dan etika yang ditunjang dengan argumen, bahasa serta konvensi sains yang sesuai konteks
penyelidikan. Menunjukkan pola berpikir sistematis sesuai format yang ditentukan.

Kode Alokasi
Materi/Unit Pembelajaran TP Tujuan Pembelajaran (TP) Waktu
(JP)
Bab 1. Struktur Sel dan 11.1.1 | Menjelaskan Pengertian Sel dan Teori tentang Sel 7X2
Transpor Membran 11.1.2 | Mendeskripsikan Perbedaan Sel Prokariotik dan Eukariotik, Komponen
Kimiawi Sel

11.1.3 | Menyebutkan Perbedaan Sel Hewan dan Sel Tumbuhan

11.1.4 | Mengindentifikasikan Difusi dan Osmosis(Percobaan perendaman
kentang)

11.1.5 | Mengindentifikasikan Praktikum Osmosis pada telur ayam
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Tes Sumatif bab Sel dan Transpor membran

Remidi dan Pengayaan

Bab 2. Pembelahan Sel 11.2.1 | Mengindentifikasikan Amitosis, Mitosis dan Meiosis 8x2
11.2.2 | Mengindentifikasikan Praktikum Reproduksi sel
11.2.3 | Menjelaskan Presentasi Laporan Praktikum
11.2.4 | Mendeskripsikan Spermatogenesis dan Oogenesis
11.2.5 | Mendeskripsikan Makrosporogenesis dan Mikrosporogenesis
Tes Sumatif bab Sel dan Transpor membran
Remidi dan Pengayaan
Bab 3. Sistem Gerak Manusia | 11.3.1 | Mendeskripsikan Fungsi, Struktur, Bentuk tulang dan osifikasi 9x2
11.3.2 | Siswa dapat menyebutkan Macam-macam rangka manusia
11.3.3 | Menjelaskan Artikulasi
11.3.4 | Mengindentifikasikan Struktur dan mekanisme kerja otot
11.3.5 | Membedakan Gerak Otot Sinergis dan Antagonis
11.3.6 | Menganalisa Gangguan Sistem Gerak Manusia
11.3.7 | Menyebutkan Teknologi Sistem Gerak Manusia
Tes Sumatif bab Sel dan Transpor membran
Remidi dan Pengayaan
Bab 4. Sistem Peredaran 11.4.1 | Menjelaskan Fungsi dan Komponen Darah 13x2
Darah Manusia 11.4.2 | Menjelaskan Mekanisme Pembekuan Darah
11.4.3 | Mengidentifikasikan Golongan darah ABO dan Rhesus
11.4.4 | Melaksanakan Praktikum Uji Golongan darah
11.4.5 | Menyebutkan Alat peredaran darah
11.4.6 | Mendeskripsikan Mekanisme Peredaran Darah Tekanan Darah (Praktikum)
11.4.7 | Menghitung Frekuensi denyut nadi (praktikum)
11.4.8 | Mengindentifikasikan Sistem Limfatik
11.4.9 | Menganalisa Kelainan sistem sirkulasi
11.4.10 | Menyebutkan Teknologi sistem sirkulasi darah
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Tes Sumatif bab Sel dan Transpor membran

Remidi dan Pengayaan

Bab 5. Sistem Pencernaan 11.5.1 | Mengidentifikasi zat makanan yang dibutuhkan oleh tubuh manusia 8x2
Manusia 11.5.2 | Menjelaskan kandungan zat makanan yang diperlukan oleh tubuh manusia
11.5.3 | Menguraikan fungsi zat makanan bagi tubuh manusia
11.5.4 | Menjelaskan organ-organ saluran sistem pencernaan dan fungsinya
11.5.5 | Menguraikan fungsi dari kelenjar pencernaan
11.5.6 | Menjelaskan gangguan/kelainan sistem pencernaan pada manusia dalam
kehidupan sehari-hari
Tes Sumatif bab Sel dan Transpor membran
Remidi dan Pengayaan
Perkiraan jumlah jam 180 JP 180

pembelajaran

Kata/Frasa Kunci

Mendeskripsikan sel dan bioproses yang terjadi dalam sel

Profil Pelajar Pancasila

Pelajar menjadi pribadi yang beriman, bertagwa kepada Tuhan Yang Maha Esa
(menghargai perbedaan dan berempati pada orang lain), mandiri (memiliki insiatif
dan bekerja secara mandiri dalam melaksanakan keterampilan proses, percaya diri,
mengembangkan kendali dan disiplin diri). bernalar kritis( mampu memproses
informasi dan gagasan, melakukan evaluasi terhadap prosedur yang dilakukan,
mengevaluasi dan merefleksi pemikiran), kreatif ( menghasilkan karya atau gagasan
atau tindakan yang orisinil ) dan bergotong-royong (berkolaborasi dalam
menyelesaikan projek sederhana, melakukan komunikasi untuk mencapai tujuan
bersama).

Glosarium

Transpor = perpindahan zat

Metabolisme = seluruh reaksi kimia yang terjadi di dalam sel

DNA = Deoxyribonucleic Acid, asam nukleat/ kode genetik yang menyimpan
informasi genetik.
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RNA = Ribonucleic Acid, asam nukleat/ kode genetik yang menyimpan informasi
genetik.

Gen = Materi genetik yang tersusun atas DNA yang berada pada kromosom.

Sintesis protein = proses pembentukan protein

Kromosom = Molekul DNA panjang yang mengandung materi genetik.

Replikasi = proses perbanyakan diri

Fotosintesis = Proses yang terjadi pada tumbuhan dalam mengubah CO2 dan air
menjadi glukosa dan O2

Respirasi = proses yang terjadi pada sel yang mengubah glukosa menjadi H20 dan
CO2

Respirasi anaerob = respirasi tanpa menggunakan oksigen

sel = unit terkecil dari mahkluk hidup
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Level | No. Soal Jawaban
1 1 | Tubuh manusia membutuhkan garam mineral dalam
jumlah sedikit, yaitu untuk....(Jaliyah, 2019: 138)
a. Memudahkan proses penghasilan energi
b. Mengganti sel-sel yang rusak C
c. Sebagai koenzim dalam reaksi biokimia
d. Berlangsungnya proses-proses fisiologis tubuh
e. Mempermudah melarutkan vitamin A, D, E, dan
2 | Bila seseorang berlari sejauh 1 km beberapa jam
setelah makan siang, maka sumber energi utamanya
kemungkinan berasal dari ... (Rahmah dkk., 2017:
416)
a. protein di otot B
b. glikogen di otot dan hati
c. lemak yang tersimpan di hati
d. lemak pada jaringan adiposa (jaringan lemak)
e. protein di darah
3 | Seorang peserta didik menguji bahan X dan
menghasilkan analisis data sebagai berikut:
Bahan Fehling reeden
Makanan A+B Lugol Biuret
X Coklat Biru Tua Ungu
Dari hasil uji zat makanan diatas, dapat disimpulkan
bahwa....(Jaliyah, 2019: 138) E
a. Bahwa makanan X mengandung protein dan gula
b. Bahwa makanan X mengandung protein saja
c. Bahwa makanan X mengandung gula dan
karbohidrat
d. Bahwa makanan X mengandung karbohidrat saja
e. Bahwa makanan X mengandung karbohidrat dan
protein
4 | Suatu hasil penelitian membuktikan bahwa meminum
air dalam jumlah yang banyak saat kita makan dapat
mengganggu proses pencernaan zat makanan dalam
tubuh. Alasan berikut yang logis sesuai dengan
pernyataan di atas adalah...(Susilo, 2013: 55)
a. Air menyebabkan enzim-enzim pencernaan tidak
dapat bereaksi C
b. Air dapat menyebabkan enzim pencernaan menjadi
cepat bereaksi
c. Air menurunkan kepekatan HCL sehingga
mengganggu pengaktifan enzim
d. Air menyebabkan zat makanan mejadi larut
sehingga mengganggu penyerapan
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e. Air menyebabkan kepekaan HCL meningkat
sehingga mengganggu pencernaan

Seorang peserta didik melakukan uji bahan makanan
pada makanan A. Saat bahan makanan A ditetesi
dengan lugol hasil reaksi berwarna kuning. Ketika di
uji menggunakan fehling A dan B hasil reaksi
berwarna merah bata. Pengujian dengan reagent biuret
hasil reaksi berwarna ungu. Berdasarkan hasil
percobaan diatas dapat disimpulkan bahwa makanan A
mengandung ....(Sai’dah, 2016: 113)

a. Glukosa dan lemak

b. Glukosa dan protein

c. Amilum, glukosa dan protein

d. Amilum, glukosa, dan karbohidrat
e. Protein dan karbohidrat

Saat kita mengunyah nasi, lama kelamaan akan terasa
manis di mulut. Hal tersebut disebabkan....(Maulita,
2019:104)

a. Saliva yang menumpuk akan memberikan rasa
manis

Nasi memiliki kandungan glukosa yang tinggi
Ptyalin mengubah amilum menjadi maltose
Terjadi pengubahan pati menjadi glukosa

e. Amilum pada nasi memiliki rasa manis

oo o

Berdasarkan strukturnya, pada permukaan usus halus

terdapat banyak vili. Bagaimana kaitannya struktur

tersebut di dalam proses pencernaan makanan?

(Jaliyah, 2019: 150)

a. Memperluas proses pencernaan makanan

b. Mempermudah penyerapan air

c. Memperluas bidang penyerapan sari-sari makan

d. Memperlancar jalannya proses pencernaan
makanan

e. Memudahkan dalam pelarutan makanan

Perhatikan gambar organ pencernaan berikut!

Makanan yang mengandung protein akan mengalami
proses pencernaan Kimiawi dengan bantuan
enzim...yang berada di dalam organ yang ditujukan
pada nomor...(Rehardian & Ananda, 2013: 315)
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Pepsin dan Ptyalin pada nomor 1

Tripsin pada nomor 1 dan Pepsin pada nomor 2
Erepsin dan Trispin pada nomor 3

Pepsin dan Renin pada nomor 1, Tripsin pada
nomor 2

e. Erepsin dan Renin pada nomor 1, Tripsin pada
nomor 3

oo

Ariana senang mengonsumsi alpukat, diketahui bahwa

alpukat mengandung lemak yang baik. Sekitar 70%

dari lemak total pada alpukat adalah lemak tak jenuh

dalam bentuk asam oleat. Dalam proses pencernaan

lemak melewati proses pencernaan kimiawi pada usus

halus dengan cara...(Maskuroh, 2022: 89)

a. Diubah oleh bantuan enzim lipase menjadi asam
lemak dan gliserol

b. Diubah langsung menjadi monogliserida

c. Dinetralkan oleh getah empedu, selanjutnya
dicerna menjadi trigliserida

d. Diubah langsung menjadi disakarida

e. Dinetralisir oleh cairan empedu, kemudian diubah
menjadi peptide

Apabila kita sedang makan, sebaiknya jangan banyak

bicara agar tidak tersedak. Tersedak dapat terjadi

karena ..... (Sai’dah, 2016; 110)

a. Makanan tidak dapat terkunyah sampai halus

b. Makanan ditelan lebih cepat

c. Makanan kurang dikunyah

d. Tenggorokan menjadi kering karena banyak
bicara

e. Ada sedikit makanan yang masuk ke tenggorokan

Setelah mengkonsumsi makanan yang mengandung
cabe Sara mengalami gangguan pencernaan berupa
rasa nyeri pada perut. Gangguan yang dialami Sara
disebabkan oleh .....(Sai’dah, 2016: 113)

a. Kolik

b. Ulkus

c. Konstipasi

d. Apendisitis

e. Peritonis

Seorang penderita obesitas sedang mencari cara yang
efektif untuk menurunkan berat badannya. Pernyataan
berikut yang sebaiknya diuji oleh orang tersebut
adalah.... (Susilo, 2013: 61)

a. Melakukan lari 30 menit setiap hari dapat
menyehatkan badan

b. Mengurangi  konsumsi  karbohidrat  dapat
menurunkan berat badan
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c. Mengkonsumsi susu tinggi protein dapat membuat
badan menjadi ideal

d. Mengurangi kolesterol dapat menurunkan resiko
penyakit jantung

e. Mengurang porsi makanan

Andika sering mengkonsumsi alkohol secara
berlebihan, merokok dan sering mengkonsumsi
makanan awetan sehingga memunculkan sel-sel
kanker pada lambungnya. Gangguan pencernaan
yang dialami andika adalah ..... (Sai’dah, 2016: 117)
a. Diare

b. Konstipasi

c. Kolik

d. Ulkus

e. Kanker lambung

Beberapa orang yang mengalami sakit usus buntu

biasanya harus mengalami operasi usus buntu.

Mengapa hal tersebut harus dilakukan? (Jaliyah,

2019: 153)

a. Karena makanan yang masuk ke dalam usus buntu
akan masuk kembali ke dalam usus

b. Karena makanan yang masuk ke dalam usus buntu
akan membusuk dan tidak dapat dikeluarkan

c. Karena usus buntu merupakan  sumbur
berkembangbiaknya bakteri pembusuk makanan

d. Karena usus buntu merupakan saluran yang dekat
dengan anus sehingga mudah terinfeksi bakteri

e. Karena pada usus buntu makanan tidak mengalami
proses perubahan bentuk, dari bentuk yang pada ke
bentuk seperti bubur

Apabila seseorang mengalami infeksi pada kelenjar
empedu sehingga harus diangkat, maka kemungkinan
orang tersebut harus mengurangi
konsumsi....(Rahmah dkk., 2017: 415)

a. Pati

b. Protein

c. Gula

d. Lemak

e. Air
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Lampiran 3. Lembar Panduan Wawancara Guru

Analisis Masalah dan Kebutuhan dalam Proses Pembelajaran

Nama : Kiki Rezeki, S.Pd.
Profesi : Guru Mata Pelajaran Biologi
Institusi : SMAN 7 Kota Jambi

Hari/Tanggal : Kamis, 27 Oktober 2022

No Pertanyaan Jawaban
1 Kurikulum apa yang digunakan di sekolah | Kurikulum Merdeka
ini?
2 Bagaimana sistem pembelajaran yang Sistem pembelajaran belum PTM
dilaksanakan di sekolah? 100%. Sekolah menerapkan PTM
terbatas, mengikuti keputusan 4
bersama Menteri dan Dinas
Provinsi aturan PTM terbatas.
PTM terbatas dengan durasi satu
pertemuan 30 menit satu jam
pembelajaran
3 Bagaimana ketersediaan fasilitas ICT di Sekolah sudah memiliki
sekolah? laboratorium computer, proyektor
dan wifi
4 Metode apa yang sering Bapak/Ibu gunakan | Ceramah, Role Playing, Diskusi,
dalam pembelajaran Biologi? dan lain-lain tergantung dengan
materi
5 Bagaimana perilaku peserta didik pada saat | Perilaku yang ditunjukkan peserta
proses kegiatan belajar mengajar didik saat di kelas sangat beragam,
berlangsung? ada yang tampak bosan namun ada
juga yang antusias
6 | Apakendala yang Bapak/Ibu alami dalam Media pembelajaran yang
pembelajaran Biologi? digunakan masih terbatas
7 | Apasolusi yang Bapak/Ibu lakukan untuk Memanfaatkan media
mengatasi kendala tersebut? pembelajaran yang ada dan
menggunakan metode
pembelajaran yang variatif agar
peserta didik tidak jenuh
8. | Bagaimana minat dan motivasi peserta Minat dan motivasi peserta didik
didik terhadap pembelajaran Biologi? terhadap pembelajaran biologi
cukup tinggi
9. | Faktor apa yang menyebabkan Peserta didik sangat berminat
tinggi/rendahnya minat peserta didik untuk belajar ketika guru
terhadap pembelajaran biologi? menggunakan metode atau media
pembelajaran yang mereka sukai
10 | Materi apa yang sulit menurut Bapak/Ibu Materi mengenai Sistem Organ.
bagi peserta didik? Sistem Pencernaan dan Sistem
Peredaran Darah.
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11 | Hal apa yang dapat dilakukan agar peserta | Peserta didik harus kembali
didik dapat lebih mudah memahami materi | mengulang pelajaran dan guru
sistem organ? harus menggunakan media
pembelajaran atau alat peraga agar
peserta didik tertarik untuk belajar
dan mempermudah memahami
materi
12 | Berapa Nilai Kriteria Ketuntasan terhadap Nilai Kriteria Ketuntasan Tujuan
mata pelajaran Biologi Alur Pembelajaran (KKTP) yang
ditetapkan sekolah untuk mata
pelajaran Biologi adalah 70
13 | Apakah sekolah mengizinkan peserta lya
didiknya menggunakan smartphone dalam
proses pembelajaran di kelas?
14 | Apakah Bapak/lbu pernah menggunakan Pernah
smartphone android sebagai media
pembelajaran?
15 | Media apa yang sering Bapak/Ibu gunakan | Video YouTube, PowerPoint
dalam pembelajaran Biologi?
16 | Bagaimana respon peserta didik dalam Lebih antusias jika menggunakan
pembelajaran saat menggunakan media media pembelajaran
tersebut?
17 | Apakah pada pembelajaran Biologi Belum pernah
Bapak/Ibu pernah menggunakan media
pembelajaran game edukasi?
18 | Bagaimana pendapat Bapak/Ibu terhadap Bagus sekali, peserta didik akan

rencana pengembangan media
pembelajaran biologi game edukasi android
menggunakan construct 3?

semakin antusias untuk belajar
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Analisis Masalah dan Kebutuhan Peserta Didik

Petunjuk:

1. Kuesioner ini bertujuan untuk menganalisis masalah dan kebutuhan peserta

didik terhadap media pembelajaran biologi, sehingga dapat dijadikan acuan

untuk pengembangan media pembelajaran yang dibutuhkan peserta didik

2. Jumlah pertanyaan ada 14 soal dengan opsi jawaban yang telah disediakan

3. Perkiraan waktu yang dibutuhkan untuk menjawab pertanyaan lebih kurang 3-5

menit

4. Isilah pertanyaan dibawah ini dengan memilih salah satu jawaban dengan jujur

dan sebaik-baiknya pada kotak pilihan jawaban yang telah tersedia.

smartphone di rumah maupun
di sekolah?

No Pertanyaan Jumlah Menjawab Diagram
1. | Apakah Anda pengguna e Ya =30 ® Ya
smartphone android? e Tidak = 0 ® Tidak
2. | Apakah Anda sering e Ya =30
menggunkan e Tidak =0 ®
- @ Tidak
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Berapa lama Anda e <1Jam =0 @®=1Jam @ 7-8Jam
menggunakan e 2-4Jam 1 @®2-4Jam @ =gjam
smartphone dalam sehari? e 5_6Jam 7 ®5-6.Jam
e 7-8Jam 18
e >8Jam =4 V4
/ 133%
//
Apakah Anda menggunakan e Ya =22
smartphone saat proses e Tidak =8 @ a
pembelajaran di kelas? @ Tidak
Apakah Anda eYa =30
menggunakan smartphone e Tidak =0 ®Ya
untuk melakukan kegiatan @ Tidak
pembelajaran?
Apakah Anda mengalami e Ya =26
kesulitan dalam pembelajaran e Tidak=4 ®Ya
Biologi? @ Tidak

/
/ 133%
/
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Kendala apa yang Anda alami
pada mata pelajaran Biologi?

Ket: jawaban dapat lebih
dari satu
e Tidak menggunakan

media pembelajaran
(Seperti:
audio/suara/rekaman),
visual/gambar, dan
audiovisual/video = 7
Media pembelajaran
tidak variatif = 2
Materi pembelajaran
terlalu banyak
teks/hafalan = 1

Sulit memahami
materi = 12

Tidak ada =4
Lainnya=0

@ Tidak menggunakan media
pembelajaran (Seperti: audio/suaral
rekaman), visual/gambar, dan
audiovisualivideao)

@ Nedia pembelajaran tidak variatif

& Materi pembelajaran terlalu banyak teks/
hafalan

& Sulit memahami materi
@ Lzinnya
@ Tidak ada

Materi biologi apa yang
menurut Anda sulit dipahami?

Metabolisme = 1
Sistem pencernaan =
16

Sistem Pernapasan =
1

Sistem Reproduksi =
2

Sistem Peredaran
Darah =2

Sistem Ekskresi = 5
Sistem Regulasi = 2
Sistem Saraf =1

@ Sistem Pencernaan
@ Sistem Ekskresi

@ Sistem Regulasi
@ Sistem Saraf

@ Metabolisme

@ Sistem Gerak

@ Sistem Pernapasan

@ Sistem Reproduksi

@ Sistem Peredaran Darah

~—
N

Apakah Anda menyukai
pembelajaran Biologi
menggunakan android daripada
buku cetak atau media lainnya?

Ya =28
Tidak = 2

@ va
@ Tidak
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10. | Media pembelajaran apa yang e Media berupa teks i
menarik dan dapat (buku/ebook) = 0 @ Wedia berupa teks (buku/ebook)
meningkatkan minat anda serta | o Media pembelajaran | ® ME‘;‘_E pembelajaran rekamanisuara
mudah dipahami dalam rekaman/suara(audio) (audio) _
mempelajari mata pelajaran =0 @ Media pembelajaran yang terdapal
biologi? e Media pembelajaran ?;Jg;aurfsiﬁ}ra' dan animas|
yang terdapat gambar,
suara, dan animasi
(audiovisual) = 30
11. | Apakah Anda bermain game e Ya =21
digital? e Tidak=9 &
@ Tidak
12. | Apakah Anda mengetahui e Ya =6 ® va
media e Tidak=24 ® Tidak

pembelajaran game edukasi
android?
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13. | Apakah Anda pernah e Pernah =6 @ Pemnah
menggunakan media e Tidak pernah =24 @ Tidak Pernah
pembelajaran game edukasi
android dalam pembelajaran
Biologi?

14. | Apakah anda tertarik jika e Ya =30
media pembelajaran biologi e Tidak=0 ® Y2
yang disajikan dalam @ Tidak

bentuk game edukasi android?
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Lampiran 5. Instrumen Validasi Ahli Materi

Angket Validasi Materi
Pengembangan Media Pembelajaran Game Edukasi Android Menggunakan

Construct 3 pada Materi Sistem Pencernaan Manusia Kelas XI SMA

Judul Penelitian ~ : Pengembangan Media Pembelajaran Game Edukasi  Android
Menggunakan Construct 3 Pada Materi Sistem Pencernaan

Manusia Kelas XI SMA

Penyusun . Zela Zuhlina
Validator . Dr. Afreni Hamidah, S.Pt., M.Si.
Institusi : Program Studi Pendidikan Biologi

Fakultas Keguruan dan Pendidikan

Universitas Jambi

A. Petunjuk pengisian lembar penilaian :

1. Berilah tanda checklist (V) pada kolom alternatif pilihan sesuai dengan pendapat
bapak/ibu.

2. Adapun bobot skor untuk masing-masing pilihan adalah sebagai berikut.

Kriteria Keterangan Bobot
SB Sangat Baik 4
B Baik 3
TB Tidak Baik 2
STB Sangat Tidak Baik 1

B. Aspek Penilainan

Skor

Pertanyaan

1. Kesesuaian materi pada game edukasi dengan capaian
pembelajaran biologi

Saran perbaikan:

2. Kebenaran teori isi yang terdapat pada game edukasi
berdasarkan perspektif keilmuan
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Saran perbaikan:

3. Kesesuaian contoh terhadap materi pada game edukasi

Saran perbaikan:

4. Kesesuaian gambar terhadap deskripsi materi

Saran perbaikan:

5. Kesesuaian materi sistem pencernaan manusia dengan
kebutuhan peserta didik

Saran perbaikan:

6. Kedalaman isi materi

Saran perbaikan:

7. Kesesuaian materi dengan perkembangan ilmu pengetahuan

Saran perbaikan:

8. Kesesuaian tingkat kesulitan dan keabstrakan teori pada
game edukasi dengan perkembangan kognitif peserta didik
SMA

Saran perbaikan:

9. Kejelasan  penyampaian media untuk mendorong
pemahaman mengenai materi sistem pencernaan manusia

Saran perbaikan:

10. Kemudahan materi bagi peserta didik untuk dipelajari dan
dimengerti

Saran perbaikan:

11. Kesesuaian urutan susunan materi sistem pencernaan
manusia

Saran perbaikan:

12. Keakuratan materi yang disajikan dalam game edukasi
sebagai alternatif sumber belajar

Saran perbaikan:

13. Menyajikan evaluasi untuk menguji pemahaman peserta
didik

Saran perbaikan:

14. Evaluasi yang disajikan seusia dengan materi

Saran perbaikan:

15. Menyajikan video ilustrasi

Saran perbaikan:

16. Kemenarikan penyajian materi dalam game
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Saran perbaikan:

17. Materi pembelajaran yang terdapat pada game edukasi
diuraikan dengan jelas

Saran perbaikan:

18. Menambah pengetahuan peserta didik terhadap materi
yang disampaikan

Saran perbaikan:

19. Bahasa yang digunakan mudah dipahami oleh peserta
didik

Saran perbaikan:

20. Ketepatan penyusunan struktur kalimat pada materi

Saran perbaikan:

21. Ketepatan istilah yang digunakan pada materi

Saran perbaikan:

22. Bahasa yang digunakan pada materi sesuai dengan kaidah
Bahasa Indonesia

Saran perbaikan:

Komentar secara umum :

Kesimpulan :
Media pembelajaran ini dinyatakan :

1. Layak di uji cobakan di lapangan tanpa revisi
2. Layak di uji cobakan di lapangan dengan revisi
3. Tidak layak di uji cobakan

Validator Ahli Materi

Dr. Afreni Hamidah, S.Pt., M.Si.

NIP.197304211999032001
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Lampiran 6. Instrumen Validasi Ahli Media
Angket Validasi Media

Pengembangan Media Pembelajaran Game Edukasi Android Menggunakan

Construct 3 pada Materi Sistem Pencernaan Manusia Kelas XI SMA

Judul Penelitian  : Pengembangan Media Pembelajaran Game Edukasi  Android
Menggunakan Construct 3 Pada Materi Sistem Pencernaan

Manusia Kelas XI SMA

Penyusun :  Zela Zuhlina
Validator . Raissa Mataniari, S.Pd., M.Ed.
Institusi : Program Studi Pendidikan Biologi

Fakultas Keguruan dan Pendidikan

Universitas Jambi

A. Petunjuk pengisian lembar penilaian :

1. Berilah tanda checklist (v)) pada kolom alternatif pilihan sesuai dengan pendapat
bapak/ibu.

2. Adapun bobot skor untuk masing-masing pilihan adalah sebagai berikut.

Kriteria Keterangan Bobot
SB Sangat Baik 4
B Baik 3
TB Tidak Baik 2
STB Sangat Tidak Baik 1

B. Aspek Penilaian

Skor

Pertanyaan

1. Jenis game sudah sesuai dengan jenis game petualangan

Saran perbaikan:

2. Tampilan game memuat menu utama




130

Saran perbaikan:

3. Tampilan game memuat petunjuk program

Saran perbaikan:

4. Tampilan game memuat konten permainan

Saran perbaikan:

5. Tampilan game memuat evaluasi

Saran perbaikan:

6. Menampilkan skor setelah permainan selesai

Saran perbaikan:

7. Game mengandung tantangan

Saran perbaikan:

8. Memuat feedback dalam game edukasi

Saran perbaikan:

9. Memuat tujuan dalam game edukasi yang dapat memotivasi
peserta didik

Saran perbaikan:

10. Gambar yang dimuat pada game edukasi tidak rumit

Saran perbaikan:

11. Animasi yang ditampilkan pada game sesuai dengan
karakter peserta didik tingkat SMA

Saran perbaikan:

12. Kalimat yang terdapat pada game edukasi mudah
dipahami

Saran perbaikan:

13. Urutan halaman pada game edukasi sudah sesuai

Saran perbaikan:

14. Petunjuk penggunaan game edukasi jelas dan mudah
dipahami

Saran perbaikan:

15. Ukuran gambar animasi pada game edukasi sudah sesuai
dengan perangkat android yang digunakan

Saran perbaikan:

16. Ukuran huruf pada game edukasi sudah sesuai

Saran perbaikan:

17. Kejelasan suara dan volume musik pengiring sesuai
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Saran perbaikan:

18. Gradasi warna yang digunakan sesuai

Saran perbaikan:

19. Kombinasi warna pada teks dan background sesuai

Saran perbaikan:

20. Tampilan keseluruhan pada game menarik

Saran perbaikan:

21. Teks atau tulisan pada game edukasi mudah untuk dibaca

Saran perbaikan:

22. Karakter animasi pada game edukasi menarik

Saran perbaikan:

Komentar secara umum:

Kesimpulan:
Media pembelajaran ini dinyatakan:

1. Layak di uji cobakan di lapangan tanpa revisi
2. Layak di uji cobakan di lapangan dengan revisi
3. Tidak layak di uji cobakan

Validator Ahli Media

Raissa Mataniari, S.Pd., M.Ed.
NIP. 199309032023212045
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Lampiran 7. Intrumen Penilaian Guru

ANGKET RESPON GURU TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN
GAME EDUKASI MENGGUNAKAN CONSTRUCT 3

Judul Penelitian  : Pengembangan Media Pembelajaran Game Edukasi Android
Menggunakan Construct 3 Pada Materi Sistem Pencernaan Manusia
Kelas XI SMA

Sasaran Program : Peserta didik kelas XI SMA

Mata Pelajaran . Biologi
Materi Pokok : Sistem Pencernaan Manusia
Nama Guru

Petunjuk Penilaian

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Ibu selaku guru biologi
tentang produk Game Edukasi Android Menggunakan Construct 3 Materi Sistem
Pencernaan Manusia Kelas XI SMA.

2. Berilah tanda ceklis (V) pada salah satu kolom angka pada jawaban, dimana masing-
masing skala mempunyai arti 4 = Sangat Baik; 3 = Baik; 2 = Tidak Baik; 1 = Sangat
Tidak Baik. Pilihlah sesuai dengan kriteria penilaian Ibu yang dianggap paling tepat.

3. Jika terdapat komentar dan saran Ibu dapat ditulis pada kolom yang telah disediakan.

4. Saranyang Ibu berikan menjadi bahan perbaikan berikutnya. Atas kesediaan Ibu untuk

mengisi instrument validasi ini saya ucapkan terima kasih.

Skor

No. Pernyataan
1 2 3 4

Tampilan awal game edukasi

Tampilan keseluruhan game edukasi

Ketepatan pemilihan warna

Kesesuaian gambar dengan isi materi

Kesesuaian jenis dan ukuran font

Pemilihan jenis huruf menarik dan mudah dibaca

N o g MW NE

Kesesuaian latar belakang game edukasi dengan gambar
dan konten pada materi

8. | Petunjuk penggunaan game jelas
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9. | Game edukasi android dapat dijalankan dengan baik dan
normal

10. | Game edukasi android dapat dijalankan dengan mudah

11. | Kebermanfaatan game edukasi sebagai media pembelajaran

12. | Game edukasi sistem pencernaan manusia menimbulkan
adanya daya tarik

13. | Memotivasi untuk belajar biologi

14. | Kemampuan game edukasi untuk menambah pengetahuan
peserta didik

15. | Dapat digunakan untuk belajar secara mandiri

16. | Materi yang ditampilkan pada media jelas

17. | Konten materi yang disajikan menarik

18. | Deskripsi konten materi mudah dipahami

19. | Materi yang disajikan sesuai dengan capaian pembelajaran
dan tujuan pembelajaran

20. | Ketepatan bahasa dalam game edukasi

21. | Bahasa dalam media pembelajaran mudah dimengerti

Saran dan Komentar:

2023
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Lampiran 8. Instrumen Penilaian Peserta Didik

ANGKET RESPON PESERTA DIDIK (KELOMPOK KECIL) TERHADAP
MEDIA PEMBELAJARAN GAME EDUKASI MENGGUNAKAN
CONSTRUCT 3

Petunjuk Penilaian

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Anda sebagai peserta didik
tentang produk Game Edukasi Android Menggunakan Construct 3 Materi Sistem
Pencernaan Manusia Kelas XI SMA.

2. Berilah tanda ceklis (\) pada salah satu kolom angka pada jawaban, dimana masing-
masing skala mempunyai arti 4 = Sangat Baik; 3 = Baik; 2 = Tidak Baik; 1 = Sangat
Tidak Baik. Pilihlah sesuai dengan kriteria penilaian Ibu yang dianggap paling tepat.

3. Jika terdapat komentar dan saran Anda dapat ditulis pada kolom yang telah disediakan.

4. Saran yang Anda berikan menjadi bahan perbaikan berikutnya. Atas kesediaan Anda
untuk mengisi instrument validasi ini saya ucapkan terima kasih

Identitas Peserta Didik
Nama:
Kelas:

Skor

No. Pernyataan

1. | Saya senang mempelajari materi sistem pencernaan manusia
dengan media ini

2. | Saya bersungguh-sungguh mengikuti pelajaran dengan media
ini

3. | Saya selalu membaca instruksi pada media pembelajaran game
edukasi android sebelum belajar

4. | Saya belajar biologi atas kemauan saya sendiri

5. | Saya suka belajar dengan media pembelajaran game edukasi
android sebagai media penambah pengetahuan

6. | Dengan media pembelajaran game edukasi android saya
semakin rajin belajar karena ingin mendapatkan hasil belajar
yang memuaskan

7. | Dengan media pembelajaran game edukasi android Saya
termotivasi untuk mengulang kembali pelajaran biologi setelah
sampai rumah

8. | Saya bersemangat jika belajar biologi dengan media
pembelajaran game edukasi android

9. | Saya bertanya kepada guru apabila ada yang tidak saya pahami
dalam media pembelajaran game edukasi android
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10. | Game edukasi android dapat membantu peserta didik belajar
mandiri

11. | Game edukasi android dapat dijalankan dengan mudah

12. | Pembelajaran lebih mudah dipahami dengan menggunakan
media game edukasi android

13. | Pembelajaran dengan menggunakan media game edukasi
android berjalan lebih efisien

14. | Pembelajaran dengan menggunakan media game edukasi
android dapat digunakan tanpa ada batasan ruang

15. | Pembelajaran dengan menggunakan media game edukasi
android dapat digunakan tanpa ada batasan waktu

16, | Dengan media game edukasi android ini membuat saya tertarik

mempelajari materi sistem pencernaan manusia

Jambi,

2023
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P;Si?:ilzn Deskripsi 1Vallda5| 5 Keterangan
Isi 1. Kesesuaian materi pada game edukasi 3 4 Sangat layak
dengan capaian pembelajaran biologi
2. Kebenaran teori isi yang terdapat pada 3 3 Layak
game edukasi berdasarkan perspektif
keilmuan
3. Kesesuaian contoh terhadap materi pada 3 4 Sangat layak
game edukasi
4. Kesesuaian gambar terhadap deskripsi 2 4 Lengkapi gambar
materi pada submateri
gangguan sistem
pencernaan
5. Kesesuaian materi sistem pencernaan 3 3 Layak
manusia dengan kebutuhan peserta didik
6. Kedalaman isi materi 3 3 Layak
7. Kesesuaian materi dengan perkembangan 3 4 Sangat layak
ilmu pengetahuan
8. Kesesuaian tingkat kesulitan dan 3 3 Layak
keabstrakan teori pada game edukasi
dengan perkembangan kognitif peserta
didik SMA
Penyajian 9. Kejelasan penyampaian media untuk 2 4 Perbaikan pada
mendorong pemahaman mengenai materi urutan tombol menu
sistem pencernaan manusia dan tambahkan
panduan
penggunaan
10. Kemudahan materi bagi peserta didik 2 3 Tambahkan peta
untuk dipelajari dan dimengerti konsep
11. Kesesuaian urutan susunan materi sistem 2 4 Perbaikan isi materi
pencernaan manusia submateri dua yang
belum sesuai dengan
judul
12. Keakuratan materi yang disajikan dalam 3 4 Sangat layak
game edukasi sebagai alternatif sumber
belajar
13. Menyajikan evaluasi untuk menguji 3 4 Sangat layak
pemahaman peserta didik
14. Evaluasi yang disajikan sesuai dengan 3 4 Sangat layak
materi
15. Menyajikan video ilustrasi 2 4 Belum ada kalimat
pengantar sebelum
tampilan video
Kemenarikan | 16. Kemenarikan penyajian materi dalam 2 4 Perbaikan pada
game background game
17.Materi pembelajaran yang terdapat pada 3 4 Sangat layak
game edukasi diuraikan dengan jelas
18. Menambah pengetahuan peserta didik 3 3 Sangat layak
terhadap materi yang disampaikan
Kebahasaan | 19.Bahasa yang digunakan mudah dipahami 3 4 Sangat layak
oleh peserta didik
20. Ketepatan penyusunan struktur kalimat 2 4 Perbaikan kesalahan
pada materi ejaan kata pada
materi
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21.Ketepatan istilah yang digunakan pada 3 4 Sangat layak
materi
22.Bahasa yang digunakan pada materi 2 4 Perbaikan pada
sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia penggalan kata yang
tidak tepat
Jumlah skor penilaian 58 82 Layak diujicobakan
Jumlah skor maksimum 88 88 tanpa revisi
Persentase kualitas produk 66% 93%
Kategori Baik | Sangat

Baik
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Lembar Validasi Ahli Materi Tahap |

Angket Validasi Materi

P Media Pembelaj Game Edukasi Android Menggunakan
Construct 3 pada Materi Sistem Pencernaan Manusia Kelas XI SMA

Judul Peneliti i P b Media Pembelaj Game Edukasi  Android
Menggunakan Construct 3 Pada Materi Sistem Pencernaan
Manusia Kelas XI SMA

Penyusun Zela Zuhlina

Validator . Dr. Afreni Hamidah, $.Pt., M.Si.

Institusi : Program Studi Pendidikan Biologi

Fakultas Keguruan dan Pendidikan

Universitas Jambi

A. Petunjuk pengisian lembar penilaian :

1. Berilah tanda checklist (\/) pada kolom alternatif pilihan sesuai dengan p

[ Saran perbaikan: -
nesar

| Tl T |
Gambor b cgun: Wartpst , %mbar tolal pediey

5. Kesesuaian materi sistem pencernaan manusia dengan
kebutuhan peserta didik L
6. Kedalaman isi materi ’ | I v ]

4. Kesesuaian gambar terhadap deskripsi materi

Saran perbaikan:

Saran perbaikan:

Saran perbaikan:

7. Kesesuaian materi dengan perkembangan ilmu pengetahuan [ | [ V4 ]
Saran perbaikan:
8. K ian tingkat kesulitan dan keat kan teori pada
game edukasi dengan perkembangan kognitif peserta didik v
SMA
Saran perbaikan:

9. Kejelasan ~ penyampaian media untuk mendorong o
emahaman mengenai materi sistem pencernaan manusia

Saran perbaikan: - bty dingenei taovduan  Rnpgunaan, daq Unstan fomn W e

P

i 10. Kemudahan materi bagi peserta didik untuk dipelejari dan v
bapak/ibu. dimengerti
2. Adapun bobot skor untuk masing-masing pilihan adalah sebagai berikut. Saran perbaikan: | tngenpi  dingan  P&R  feonsep
Kriteria Keterangan Bobot 11. Kesesuaian urutan susunan materi sistem pencernaan ‘ 7 ’ ‘
_ manusia |
SB Sangat Baik 4 Saran perbaikan: (Muacen @ Mo digan Madu Qo
B Baik 3 12. Keak materi yang disajikan dalam game edukasi
B Tidak Baik 2 | sebagai alternatif sumber belajar -
_ . Saran perbaikan:
STB Sangat Tidak Baik 1 = -
13. Menyajikan evalusi untuk menguji pemahaman pcscna| ' IV
didik
B. Aspek Penilainan Saran perbaikan:
ko 14. Evaluasi yang disajikan seusia dengan materi I | l v ‘
Pertanyaan s
1 2 3 Saran perbaikan:
. i i edukasi d i T T
1. Kesesuaian n::(:lr;gip ads game: eukast; dengan capaian v 15. Menyajikan video ilustrasi | \ V2 [ ‘
Saran perbaikan: Saran perbaikan: Ruar (elwar  Rnoanbor [Pombuiean cdspum bigam b kan, Vidto
2. Kebenaran teori isi yang terdapat pada game edukasi [org 16. Kemenarikan penyajian materi dalam game | | v | ‘
berdasarkan perspektif keilmuan Satan DeToAIRan:
Saran perbaikan: P :
3. Kesesuaian contoh terhadap materi pada game edukasi [ I | (V4 | ! g?:::;a?x:d:fg;symg Iendapel pads pameicdulasi \ | | v I
L___diuraikan cengan jelas

Saran perbaikan:

yang disampaikan

18. Menambah pengetahuan peserta didik terhadap materi I I I

Saran perbaikan:

19. Bahasa yang digunakan mudah dipahami oleh peserta I l I
didik

Saran perbaikan:

20. Ketepatan penyusunan stuktur kalimat pada materi l l l I

Saranperbaikan: R ibuty  Rnggaran leoka | bagare Yyurg Ada Acgor

21. Ketep isitilah yang di

pada materi | l | I

Saran perbaikan:

Bahasa Indonesia

22. Bahasa yang digunakan pada materi sesuai dengan kaidah l | |

Saran perbaikan:  Pecbater

Vaan ko Yang @b

Komentar secara umum :

e YbaYEC frodue  Cala
R e
Kesimpulan :

Media pembelajaran ini dinyatakan :

1. Tayak di uji cobakan di lapangan tanpa revisi

depan Bon g

\% Layak di uji cobakan di lapangan dengan revisi

3. Tidak layak di uji cobakan

Jambi,
Validator Ahli Materi

Dr. Afrem{amidah, S.Pt., M.Si.
NIP. 197304211999032001
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Lembar Validasi Ahli Materi Tahap 2

Angket Validasi Materi
P b Media Pembelaj; Game Edukasi Android Menggunakan Saran perbaikan:
Construct 3 pada Materi Sistem Pencernaan Manusia Kelas XI SMA 4. Kesesuaian gambar terhadap deskripsi materi | I I l v
Saran perbaikan:
Judul Penelitian ~ : Pengembangan Media Pembelajaran Game Edukasi  Android 5. Kesesuaian materi sistem pencernaan manusia dengan I I 7 |
- kebutuhan peserta didik
Menggrmakan Construct 3 Pada Materi Sistem Pencemaan Siron perbaikan:
Maiisin Kelas X1 SMA 6. Kedalaman isi materi I I J 4 l
Penyusun : Zela Zuhlina Saran porbaikan:
Validator ¢ Dr. Afreni Hamidah, 5.Pt, M.Si. 7. Kesesuaian materi dengan perkembangan ilmu pengetahuan ’ I | | VvV
Institusi : Program Studi Pendidikan Biologi Sarin DEbRE
Fakultas Keguruan dan Pendidikan K fan tingkal Kesufitan dan ¥ Yool pada
Universitas Jambi game edukasi dengan perkembangan kognitif peserta didik \/
SMA
Saran perbaikan:
A. Petunjuk pengisian lembar penilai 9. Kejelasan penyampaian media untuk mendorong W
1. Berilah tanda checklist (V) pada kolom alternatif pilihan sesuai dengan pendapat Samnn;;m mengenai materi sistem pencernaan manusia
n:
bepalsb. _— : 10. Kemudahan materi bagi peserta didik untuk dipelejari dan I Vi
2. Adapun bobot skor untuk masing-masing pilihan adalah sebagai berikut. dimengerti
Kriteria Keterangan Bobot Saran perbaikan:
= 1. Ko i i si
5 Sangat Balk 7 1 mz:e:ﬂu:lm urutan susunan materi sistem pencernaan ' I I 7
B Baik 3 Saran perbaikan:
TB Tidak Baik 2 12. Keakuratan materi yang disajikan dalam game edukasi I ] l l \/
. sebagai alternatif sumber belajar
STB Sangat Tidak Baik 1 Saran perbaikan:
13. Menyajikan evalusi untuk menguji pemahaman peserta | ! |
s didik v
B. Aspek Penilainan e
Pertanyaan 1 2 Skoe 3 7 14. Evaluasi yang disajikan scusia dengan materi [ [ | I v
1. Kesesuaian materi pada game edukasi dengan capaian 7 Saran perbaikan:
pembelajaran biologi 15. Menyajikan video ilustrasi I l l I v
Saran perbaikan: Saran perbaik
2. Kebenaran teori isi yang terdapat pada game edukasn' | | v l 16. Kemenarikan penyajian materi dalam game [ I | | [V
berdasarkan if keilmuan —
Saran perbaikan: Saran perbaikan:
3. Kesesuatan contoh terhadap materi pada gameedukasi | | | [V 17. x:::‘-(:;l;daiﬂ:;s yang terdapat pada game eduknsx| l | |\/
| diuraikan dengan je’as
Saran perbaikan:
18. Menambah pengetahuan peserta didik terhadap materi | ]\/l
yang disampaikan
Saran perbaikan:
19.Bahmyangdigumklnmudlhdip|hlmiolehyuem| I I IV
fidik :
Saran perbaikan:
20. Ketepatan penyusunan stuktur kalimat pada materi | ] I I >
Saran perbaikan:
21. Ketepatan isitilah yang digunakan pada materi ] l ] I v
Saran perbaikan:
22 Balnuymgdimnuhnpud:mlerimuidmpnkﬁdahl I I I 7
Bahasa Indonesia
Saran perbaikan:
Komentar secara umum :
fidah (agar untic  dunteolaian ot lagangan .
Kesimpulan :
Media pembelajaran ini dinyatakan :

\/ Layak di uji cobakan di lapangan tanpa revisi
2. Layak di uji cobakan di lapangan dengan revisi

3. Tidak layak di uji cobakan
Dr. Aﬁu&id‘h S.Pt, M.Si.

NIP. 197304211999032001
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Aspek Penilaian Deskripsi Vlallda5| k2e- Keterangan
Jenis game 1. Jenis game sudah sesuai dengan jenis 4 4 Sangat layak
game petualangan
Format game 2. Tampilan game memuat menu utama 3 3 Layak
edukasi 3. Tampilan game memuat petunjuk 4 4 Sangat layak
program
4. Tampilan game memuat konten 4 4 Sangat layak
permainan
5. Tampilan game memuat evaluasi 2 4 Tambahkan
respon terhadap
jawaban benar
atau salah
Elemen game 6. Menampilkan skor setelah permainan 4 4 Sangat layak
selesai
7. Game mengandung tantangan 3 3 Layak
Prinsip game 8. Memuat feedback dalam game edukasi 2 4 Tambahkan
edukasi feedback berupa
pembahasan soal
9. Memuat tujuan dalam game edukasi 3 3 Layak
yang dapat memativasi peserta didik
Kesederhanaan 10. Gambar yang dimuat pada game 3 3 Layak
edukasi tidak rumit
11. Animasi yang ditampilkan pada game 3 3 Layak
sesuai dengan karakter peserta didik
tingkat SMA
12. Kalimat yang terdapat pada game 4 4 Sangat layak
edukasi mudah dipahami
Keterpaduan 13. Urutan halaman pada game edukasi 4 4 Sangat layak
sudah sesuai
14. Petunjuk penggunaan game edukasi 4 4 Sangat layak
jelas dan mudah dipahami
Keseimbangan 15. Ukuran gambar animasi pada game 4 4 Sangat layak
edukasi sudah sesuai dengan perangkat
android yang digunakan
16. Ukuran huruf pada game edukasi sudah 3 3 Layak
sesuai
17. Kejelasan suara dan volume musik 4 4 Sangat layak
pengiring sesuai
Warna 18. Gradasi warna yang digunakan sesuai 4 4 Sangat layak
19. Kombinasi warna pada teks dan 4 4 Sangat layak
background sesuai
Bentuk 20. Tampilan keseluruhan pada game 4 4 Sangat layak
menarik
21. Teks atau tulisan pada game edukasi 4 4 Sangat layak
mudah untuk dibaca
22. Karakter animasi pada game edukasi 4 4 Sangat layak
menarik
Jumlah skor penilaian 78 82 Layak
Jumlah skor maksimum 88 88 diujicobakan
Persentase kualitas produk 89% | 93% | tanpa revisi
Kategori Sangat | Sangat
Baik Baik




141

Lembar Validasi Ahli Media Tahap 1

Angket Validasi Media
gan Media Pembelaj; Game Edukasi Android Menggunakan
Construct 3 pada Materi Sistem Pencernaan Manusia Kelas X1 SMA

| 4. Tampilan game memuat konten permainan v
| Saran perbaikan:
Judul Peneliti : Pengembangan Media Pembelajaran Game Edukasi  Android | 5. Tampilan game memuat evaluasi v
Menggunakan Construct 3 Pada Materi Sistem Pencernaan Saran perbaikan: Tamp (| Kan tspn krhafop otmber Yy Lenar ks calsh-
Manusia Kelas X1 SMA f 6. M ilkan skor setelah selesai v
Penyusun : Zela Zuhlina | Saran perbaikan:
Validator : Raissa Mataniari, $.Pd., M.Ed. | 7- Game mengandung antangan | v
Institusi : Program Studi Pendidikan Biologi Saran perbaikan fumpahwan feedbuck bowpe pmbohuton ceel
Fakultas Keguruan dan Pendidikan 8. Memuat feedback dalam game edukasi v
Universitas Jambi Saran perbaikan:
9. Memuat tujuan dalam game edukasi yang dapat memotivasi | v
peserta didik 1
A. Petunjuk pengisian lembar penilaian : Saran perbaikan:
1. Berilah tanda checklist (¥) pada kolom alternatif pilihan sesuai dengan pendapat 10. Gambar yang dimuat pada game cdukasi tidak umit | | | |
bapak/ibu. Saran perbaikan:
. N < 11. Animasi yang ditampilan pada game sesuai dengan | [
2. Adapun bobot skor untuk masing-masing pilihan adalah sebagai berikut. karakter peserta didik tingkat SMA | v
Kriteria Keterangan Bobot Saran perbaikan:
SB Sangat Baik 12. Kalimat yang terdapat pada game edukasi mudah | | I vl
4 dipahami ‘ | L=
B Baik 3 Saran perbaikan: |
Rt Tidak Baik 2 13. Urutan halaman pada game edukasi sudah sesuai | | | v
STB Sangat Tidak Baik ] Saran perbaikan: |
14. Petunjuk penggunaan game edukasi jelas dan mudah | | | [ o]
|__ dipahami | B !
B. Aspek Penilainan Saran perbaikan: |
15, Ukuran gambar animasi pada game edukasi sudah sesuai | I \
Pertanyaan ) Skor S dengan perangkat android yang digunakan I x [v
= = = Saran perbaik |
1. Jenis game sudah sesuai den; nis game petualangan P !
PR l Vv 16. Ukuran huruf pada game edukasi sudah sesuai [ | v | |
2. Tampilan game memuat menu utama I | I v [ 17. Kejelasan suara dan volume musik pengiring sesuai } T | ‘el
Saran perbaikan: Saran perbaikan: )
3. Tampilan game memuat petunjuk program l l | l v 18. Gradasi warna yang digunakan sesuai [ [ [ Tv]
Saran perbaikan: Saran perbaikan: 11
19. Kombinasi warna pada teks dan beckground sesuai V4
Saran perbaikan:
20. Tampilan keseluruhan pada game menarik v
Saran perbaikan:
21. Teks atau tulisan pada game edukasi mudah untuk dibaca v
Saran perbaikan:
22. Karakter animasi pada game edukasi menarik v
Saran perbaikan:

Komentar secara umum :

f\cruan dveviss  rdasakan Saron

Kesimpulan :

Media pembelajaran ini dinyatakan :

1. Layak di uji cobakan di lapangan tanpa revisi

0. Layak di uji cobakan di lapangan dengan revisi

3. Tidak layak di uji cobakan

Validator Ahli Media

Raissa Mataniari, S.Pd., M.Ed.
NIP. 199309032023212045



Lembar Validasi Media Tahap 2

Angket Validasi Media
Media Pembelaj;

Game Edukasi Android Menggunakan
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4. Tampilan game memuat konten permainan

Construct 3 pada Materi Sistem Pencernaan Manusia Kelas XI SMA | | v
Saran perbaikan:
" 5 5 5. Tampilan game memuat evaluasi | r v
Judul Penelitian ~ : Py b Media Pembelaj; Game Edukasi ~ Android 5
Saran perbaikan:
Menggunakan Construct 3 Pada Materi Sistem Pencernaan - - .
6. skor setelah selesai | ] v
Manusia Kelas XI SMA Saran perbatkan;
Penyusun : ZelaZuhlina 7. Game mengandung tantangan | v I
Validator Raissa Mataniari, S.Pd., M.Ed. Saran perbaikan:
Institusi : Program Studi Pendidikan Biologi 8. Memuat feedback dalam game edukasi %
Fakultas Keguruan dan Pendidikan Saran porbatkan:
Universitas Jambi 9. Memuat tujuan dalam game edukasi yang dapat memotivasi v
peserta didik
Saran perbaikan:
A.P juk p lembar p 10. Gambar yang dimuat pada game edukasi tidak rumit v
1. Berilah tanda checklist (V) pada kolom alternatif pilihan sesuai dengan pendapat Saran perbatian:
bapak/ibu. 11. Animasi yang ditampilan pada game sesuai dengan v
2. Adapun bobot skor untuk masing-masing pilihan adalah sebagai berikut. sam:él;;k;::km peserta didik tingkat SMA
iteri: Bobot
Kriteria Keterangan o 12. Kalimat yang terdapat pada game edukasi mudah
SB Sangat Baik 4 | dipahami v
Saran perbaikan:
B Baik <
_ 13. Urutan halaman pada game edukasi sudah sesuai
B Tidak Baik 2 :
: Saran perbaikan:
- &
STB Sangat Tidak Bai 14. Petunjuk penggunaan game edukasi jelas dan mudah 7
| dipahami
aaca Saran perbaikan:
B. Aspek Penilainan s
Skor 15. Ukuran gambar animasi pada game edukasi sudah sesuai v
dengan perangkat android yang digunakan
Pertanyaan 1 ]2 ]3] 4 SeRie ball
1. Jenis game sudah sesuai dengan jenis game petualangan I ] I v 16. Ukuran huruf pada game edukasi sudah sesuai v
Saran perbaikan: Saran perbail
2. Tampilan game memuat menu utama | | I v I 17. Kejelasan suara dan volume musik pengiring sesuai G
Saran perbaikan: Saran perbaik
3. ilan game memuat p juk program | I | v 18. Gradasi warna yang digunakan sesuai va
Saran perbaikan: Saran perbaikan:

19. Kombinasi warna pada teks dan beckground sesuai

Saran perbaikan:

20. Tampilan keseluruhan pada game menarik w

Saran perbaikan:

21. Teks atau tulisan pada game edukasi mudah untuk dibaca

Saran perbaikan:

22. Karakter animasi pada game edukasi menarik

Saran perbaikan:

Komentar secara umum :

Kesimpulan :

Media pembelajaran ini dinyatakan :

@ Layak di uji cobakan di lapangan tanpa revisi
2. Layak di uji cobakan di lapangan dengan revisi
3. Tidak layak di uji cobakan

Jambi, |8 September o

Validator Ahli Media

Raissa Mataniari, S.Pd., M.Ed.
NIP. 199309032023212045
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Lampiran 10. Hasil Angket Penilaian dari Guru Bidang Studi

ANGKET RESPON GURU TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN GAME
EDUKASI MENGGUNAKAN CONSTRUCT 3

Judul Peneliti s P b Media Pembelaj Game Edukasi Android
Menggunakan Construct 3 Pada Materi Sistem Pencernaan Manusia
Kelas XI SMA
Sasaran Program  : Peserta didik kelas XI SMA
Mata Pelajaran : Biologi
Materi Pokok : Sistem Pencernaan Manusia
Nama Guru ‘Ratleh Dhan C‘b“;’ 5.
Petunjuk Penilaian
1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk hui pendapat Ibu selaku guru biologi

tentang produk Game Edukasi Android Menggunakan Construct 3 Materi Sistem
Pencernaan Manusia Kelas XI SMA.

Berilah tanda ceklis () pada salah satu kolom angka pada jawaban, dimana masing-masing
skala mempunyai arti 4 = Sangat Baik; 3 = Baik; 2 = Tidak Baik; 1 =Sangat Tidak Baik.
Pilihlah sesuai dengan kriteria penilaian Ibu yang dianggap paling tepat.

Jika terdapat komentar dan saran Ibu dapat ditulis pada kolom yang telah disediakan.
Saran yang Ibu berikan menjadi bahan perbaikan berikutnya. Atas kesedian Ibu untuk
mengisi instrument validasi ini saya ucapkan terima kasih.

]

Col o

S 5 . Skor
. ern; Jaan
o s 1234
1. | Tampilan awal game edukasi v
2. | Tampilan keseluruhan game edukasi v
3. | Ketepatan pemilihan wamna v
4. | Kesesuaian gambar dengan isi materi v
5. | Kesesuaian jenis dan ukuran font 7
6. | Pemilihan jenis huruf menarik dan mudah dibaca 5
7. | Kesesuaian latar belakang game edukasi dengan gambar
|___| dan konten pada materi
g =
8. | Petunjuk penggunaan game jelas v
9. | Game edukasi android dapat dijalankan dengan baik dan
normal
10. | Game edukasi android dapat dijalankan dengan mudah
11. | Kebermanfaatan game edukasi sebagai media pembelajaran
12. | Game edukasi sistem p manusia imbulk
adanya daya tarik v
13. [ Memotivasi untuk belajar biologi L
14. | Kemampuan game edukasi untuk menambah pengetahuan
peserta didik v
15. | Dapat digunkan untuk belajar secara mandiri v
16. | Materi yang ditampilkan pada media jelas v
17. | Konten materi yang disajikan menarik v
18. | Deskrisp konten materi mudah dipahami v
19. | Materi yang disajikan sesuasi dengan capaian pembelajaran
dan tujuan pembelajaran v
20. | Ketepatan bahasa dalam game edukasi v
21. | Bahasa dalam media pembelajaran mudah dimengerti w

Saran dan Komentar:

ditanbakt Cecarn gﬁ,{.

Jambi, 24 Oklher 2023

Ratick Dian Calyani, 59



Lampiran 11. Hasil Uji Coba Kelompok Kecil dan Kelompok Besar
1. Uji Coba Kelompok Kecil

Saya senang mempelajari materi sistem pencernaan manusia dengan media game edukasi
6 jawaban

6

5 (83,3%)

0(0%) 0 (0%) 1(18,7%)
0 L I
1 2

Saya bersungguh-sungguh mengikuti pelajaran dengan media game edukasi

6 jawaban
3 5 .
3 (50%) 3 (50%)
2
1
0(0%) 0 (0%)
0
1 2

Saya selalu membaca instruksi pada media pembelajaran game edukasi android sebelum belajar

6 jawaban
3 5 .
3 (50%) 3 (50%)
2
1
0(0%) 0 (0%)
0
1 2

Saya belajar biologi atas kemauan saya sendiri
6 jawaban

6

5 (83,3%)

0(0%) 0 (0%) 1(16,7%)

1 2
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Saya suka belajar dengan media pembelajaran game edukasi android sebagai media penambah

pengetahuan
6 jawaban
3 3 (50%)
2
1
0(0%) 0 (0%)
o |
1 2

Dengan media pembelajaran game edukasi android saya semakin rajin belajar karena ingin

mendapatkan hasil belajar yang memuaskan
6 jawaban

5 (83,3%)

0(0%) 0 ([‘)%) 1 (16,7%)

1 2

Saya bersemangat jika belajar biologi dengan media pembelajaran game edukasi android
6 jawaban

N 3 (50%)
2
1
0 (0%) 0(0%)
0
1 2

Saya bertanya kepada guru apabila ada yang tidak saya pahami dalam media pembelajaran game

edukasi android
6 jawaban

5(83,3%)

0 (0%) 0 ([‘)%) 1(16,7%)
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Game edukasi android dapat membantu peserta didik belajar mandiri

6 jawaban
4 4 (66,7%)
3
2
1
0(0%) 0 (0%)
0
1 2

Game edukasi android dapat dijalankan dengan mudah

6 jawaban
3 7
3 (50%) 3 (50%)
2
1
0 (0%) 0 (0%)

o I

1 2

Pembelajaran lebih mudah dipahami dengan menggunakan media game edukasi android

6 jawaban

0(0%) 0 (r‘)%) 1(16,7%)

1 2

Pembelajaran dengan menggunkan media game edukasi android berjalan lebih efisien

6 jawaban

3 (50%) 3 (50%)

0(0%) 0 (l‘)"/u)

1 2
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Pembelajaran dengan menngunkan media game edukasi android dapat digunakan tanpa ada
batasan ruang

6 jawaban
3 3 (50%)
2
1
0(0%) 0 (0%)
0 |
1 2

Pembelajaran dengan menngunkan media game edukasi android dapat digunakan tanpa ada
batasan waktu
6 jawaban

8 3 (50%)

0(0%) 0 (0%)

Dengan media game edukasi android ini membuat saya tertarik mempelajari materi sistem
pencernaan manusia

6 jawaban
4
3
2
1
0(0%) 0 (0%)

0 |

1 2

Saran dan Komentar

6 jawaban

tombol nya terlalu ke tengah

Susah dalam kontrol

media belajar yang seru

aplikasi yang menarik, bisa belajar sambil bermaian
Permainan nya bagus, belajar jadi tidak membosankan

game nya bagus, namun saat pemain mati jatuh posisi tidak kembali ke awal
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2. Uji Coba Kelompok Besar

Saya senang mempelajari materi sistem pencernaan manusia dengan media game edukasi

24 jawaban
15
14 (58,3%)
10
10 (41,7%)
5
0 (0%) 0 (0%)
0 I
1 2

Saya bersungguh-sungguh mengikuti pelajaran dengan media game edukasi

24 jawaban
15
14 (58,3%)
10
10 (41,7%)
5
0 (0%) 0 (0%)
0 |
1 2

Saya selalu membaca instruksi pada media pembelajaran game edukasi android sebelum belajar

24 jawaban
15
14 (58,3%)
10
10 (41,7%)
5
0 (0%) 0 (0%)
o |
1 2

Saya helajar biologi atas kemauan saya sendiri
24 jawaban

20

15 16 (66,7%)

0 (0%) 0 (r‘)%)




Saya suka belajar dengan media pembelajaran game edukasi android sebagai media penambah

pengetahuan
24 jawaban

15

13 (54,2%)
10 11 (45,8%)

0(0%) 0 (0%)

Dengan media pembelajaran game edukasi android saya semakin rajin belajar karena ingin
mendapatkan hasil belajar yang memuaskan

24 jawaban
15
15 (62,5%)
10
9 (37,5%)
5
0(0%) 0 (0%)
o |
1 2

Dengan media pembelajaran game edukasi android Saya termotivasi untuk mengulang kembali
pelajaran biclogi setelah sampai rumah

24 jawaban
15
14 (58,3%)
10
10 (41,7%)
5
0(0%) 0 (0%)
0 |
1 2

Saya bersemangat jika belajar biologi dengan media pembelajaran game edukasi android
24 jawaban

15
14 (58,3%)

0 (0%) 0 (l‘)"/uJ

1 2
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Saya bertanya kepada guru apabila ada yang tidak saya pahami dalam media pembelajaran game

edukasi android
24 jawaban

20

15 16 (66,7%)

8 (33,3%)

0(0%) 0 (0%)

Game edukasi android dapat membantu peserta didik belajar mandiri
24 jawaban

15

12 (50%)
10 11 (45,8%)

1(4,2%
0 (0%) 2%

4

Game edukasi android dapat dijalankan dengan mudah
24 jawaban

15
14 (58,3%)

9 (37,5%)

1(4,2%
0 (0%) 2%

4

Pembelajaran lebih mudah dipahami dengan menggunakan media game edukasi android
24 jawaban

15

12 (50%) 12 (50%)

0 (0%) 0 (0%)

150



Pembelajaran dengan menggunakan media game edukasi android berjalan lebih efisien
24 jawaban

15
14 (58,3%)

’

o 10 (41,7%)

5

0 (0%) 0(0%)
o |
1 2

Pembelajaran dengan menggunakan media game edukasi android dapat digunakan tanpa ada
batasan ruang

24 jawaban
15 15 (62,5%)
10
9 (37,5%)
5
0(0%) 0 (0%)
0 |
1 2

Pembelajaran dengan menngunkan media game edukasi android dapat digunakan tanpa ada
batasan waktu

24 jawaban
15 15 (62,5%)
10
9 (37,5%)
5
0(0%) 0 (0%)
0 |
1 2

Dengan media game edukasi android ini membuat saya tertarik mempelajari materi sistem

pencernaan manusia
24 jawaban

15

13 (54,2%)
10 11 (45,8%)

0(0%) 0 (I‘J%J

1 2
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Saran dan Komentar

24 jawaban

Gamenya menarik dan seru

Media pembelajaran nya menarik dan menyenangkan
Media pembelajaran bagus

Medianya menyenangkan bisa belajar sambil bermain
Tampilan permianan bagus

Gamenya baik dan mudah dijalankan

Bagus

Sebaiknya buat tempat save di soal, agar tidak mengulang kembali dari awal



Lampiran 12. Rekapitulasi Respon Uji Coba Kelompok

a. Uji Coba Kelompok Kecil

153

No

Nama Lengkap

Item Soal

Fatimah

Ardin

M. Dicky Apriliandi

M. Pasya Ardana

M. Adit Alifi

OB WINF

Muhammad Faisal Haikal

w | DWW N

E N N L e L C

W (bW Wb~ O

W W W w (s~ w o

w |~ W W
AW W WS
B S e e

Jumlah

Persentase (%)

87.5

95.8

87.5

79.2

875 | 875 | 9538

b. Uji Coba Kelompok Besar

No

Nama Lengkap
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Dela Atia 3 3 3 4 4 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3
Juwita Lestari 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
10 | Sinta Marchella 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3
11 | Dela Meirin Ervina 4 4 4 4 4 3 3 4 4 3 3 3 4 3 3 3
12 | Maryati 4 3 3 4 3 3 3 3 4 4 3 4 3 3 4 4
13 | RTS Rabbiatul 3 3 4 4 3 4 4 4 3 4 3 4 3 3 4 4
Adawiah
14 | Nabila Agussriani 3 3 3 4 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 4
15 | Rts Zelila Salsabila 4 4 4 3 4 4 4 3 4 3 3 3 4 4 3 3
16 | Nabila Nurul Asywa 4 4 3 4 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3
17 | Siti Nurhaliza 3 3 4 3 4 4 4 4 3 3 4 3 4 4 3 3
18 | Nala Kamila 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 3 3 3 3 4 3
19 | Salsa Zulfy Kharani 4 4 4 4 3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 4
20 | Nabila Cahya 4 3 3 3 3 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4
Ramadani
21 | Zinatul Fitri 3 4 3 3 3 3 3 4 3 4 3 4 3 3 3 4
22 | Susi Susanti 3 4 3 4 3 3 3 4 4 3 4 4 3 3 3 3
23 | lzzati 4 4 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3
24 | Sarifah Nazwa 4 4 3 3 3 3 4 4 4 3 4 4 4 3 3 4
Jumlah 86 86 82 88 83 81 82 86 88 83 80 84 82 81 81 85
Persentase (%) 89.58 | 89.58 | 85.41 | 91.67 | 86.45 | 84.37 | 85.41 | 89.58 | 91.67 | 86.45 | 83.33 | 87.5 | 85.41 | 84.37 | 84.37 | 88.54
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Lampiran 13. Barcode Pengunduhan Aplikasi Digsy

SCAN ME
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Lampiran 14. Surat Izin Penelitian

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET, DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS JAMBI
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

Kampus Pinang Masak Jalan Raya Jambi — Ma. Bulian, KM. 15, Mendalo Indah, Jambi
Kode Pos. 36361, Telp. (0741)583453 Laman. www.fkip.unja.ac.id Email. fkip@unja.ac.id

Nomor : 3637/UN21.3/PT.01.04/2023 19 Oktober 2023
Hal : Permohonan Izin Penelitian

Yth. KEPALA SMA N 7 KOTA JAMBI
Di
Tempat

Dengan hormat,
Dengan ini diberitahukan kepada Saudara, bahwa mahasiswa kami atas nama

Nama : Zela Zuhlina

NIM : Al1C418094

Program Studi . Pendidikan Biologi

Jurusan . Pend Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam
Dosen Pembimbing Skripsi : 1. Dr. Afreni Hamidah, S.Pt., M.Si

2. Raissa Mataniari, S.Pd., M.Ed
akan melaksanakan penelitian guna penyusunan skripsi yang berjudul:
“ Pengembangan Media Pembelajaran Game Edukasi Android
Menggunakan Construct 3 pada Materi Sistem Pencernaan Manusia Kelas
XI SMA”.

Berkenaan dengan hal tersebut mohon kiranya mahasiswa yang bersangkutan
dapat diizinkan melakukan penelitian ditempat yang Saudara pimpin dari
tanggal 19 Oktober s.d 19 November 2023

Demikian atas bantuan dan kerjasamanya di ucapkan terima kasih
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Lampiran 15. Dokumentasi

(c) Uji Coba Kelompok Besar
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RIWAYAT HIDUP

Zela Zuhlina, lahir di Pasar Surulangan pada tanggal 21
Februari 2000. Anak ketiga dari empat saudara dari pasangan
Bapak Ansori dan Ibu Zainab. Penulis menempuh
pendidikan Sekolah Dasar di SDN 1 Surulangun,

melanjutkan ke Sekolah Menengah Pertama di SMPN

Surulangun, kemudian pada jenjang berikutnya melanjutkan ke Sekolah Menengah
Atas di SMAN Surulangun, dan melanjutkan ke Perguruan Tinggi di Program Studi
Pendidikan Biologi, Jurusan Pendidikan Matematika dan IiImu Pengetahuan Alam,
Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan, Universitas Jambi. Selama menjadi
mahasiswa, penulis mengikuti beberapa kegiatan yang diselenggarakan oleh
Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan seperti Kampus Mengajar Angkatan 1,
Program Kredensial Mikro Mahasiswa Indonesia (KMMI) pada course
Enterpreneurship Development Program di ITB, dan Program Pejuang Muda yang
diadakan oleh Kementerian Sosial yang bekerjasama dengan Kementerian

Pendidikan dan Kebudayaan.



