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Pengembangan Media Pembelajaran Education Game Berbasis Android
pada Materi Virus untuk Siswa Kelas X SMA/MA

Dwiandana Ayyusuffa Cahya Putra
11680027

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengetahui kualitas Education
Game berbasis android pada materi virus untuk siswa kelas X SMA/MA. Penelitian
ini termasuk Research and Development (R&D) dengan model ADDIE dengan
tahapan Analysis, Design, Development, Implementation dan Evaluation.
Instrumen yang digunakan berupa lembar angket. Produk education game dinilai
oleh 1 ahli materi, 1 ahli media, 1 ahli IT, 5 peer reviewer, 1 guru biologi dan 15
siswa kelas X SMA Kolombo Yogyakarta. Selanjutnya data yang diperoleh
dianalisis secara deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa produk education game berdasarkan penilaian keseluruhan reviewer dan
respon siswa memiliki kualitas baik dengan persentase sebesar 78,19% dan 81,06%.
Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa produk Education Game Berbasis
Android pada Materi Virus berkualitas baik sehingga layak digunakan sebagai
media pembelajaran biologi.

Kata Kunci : Education game, Android, Virus, Media Pembelajaran.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Proses pembelajaran merupakan suatu kegiatan melaksanakan
kurikulum suatu lembaga pendidikan, agar dapat mencapai tujuan
pendidikan yang telah ditetapkan. Tujuan pendidikan pada dasarnya
mengantarkan para siswa menuju perubahan tingkah laku baik intelektual,
moral maupun sosial agar dapat hidup mandiri sebagai individu dan
makhluk sosial. Untuk mencapai tujuan tersebut siswa berinteraksi dengan
lingkungan belajar yang diatur guru melalui proses pembelajaran (Ahmad,
2001: 5).

Proses pembelajaran yang dilakukan di sekolah masih didominasi
olen metode ceramah sehingga pembelajaran bersifat satu arah dan
menempatkan siswa hanya sebagai penerima pembelajaran. Hal ini tidak
sesuai dengan apa yang dikemukakan Rahyubi (2012: 13) bahwa
pembelajaran adalah proses interaksi antara guru, siswa dan sumber belajar
pada suatu lingkungan. Seharusnya siswa tidak hanya menjadi penerima
pembelajaran namun juga berperan aktif dalam proses pembelajaran.
Pembelajaran juga bisa diartikan sebagai suatu kondisi yang dengan sengaja
diciptakan oleh guru, yaitu dengan menerapkan rancangan pembelajaran
yang baik (Djamarah, 2010: 41).

Upaya untuk memperbaiki proses pembelajaran dapat dilakukan dari

berbagai aspek (Sudjana, 2000: 121) antara lain aspek guru; penggunaan



strategi, model, metode pembelajaran yang bervariasi (Zaini, 2004: 14);
materi; dan media pembelajaran (Arsyad, 2009: 1). Setiap komponen
pembelajaran tersebut memiliki peran yang sangat penting dalam
memperlancar efektivitas pembelajaran di kelas. Hal tersebut sejalan
dengan permasalahan yang dihadapi dalam pembelajaran biologi.

Terlebih lagi pembelajaran biologi memiliki substansi pengajaran
mengenai kehidupan yang mempunyai sifat unik yaitu keteraturan. Dimana
kehidupan disusun secara teratur yang terdiri dari tingkatan struktural,
setiap tingkat merupakan pengembangan, dari tingkat dibawahnya (Nahdi,
2007: 4). Pembelajaran biologi di sekolah dapat dikatakan “unik”, karena
baik subjek maupun objek pembelajarannya memiliki karakter yang khas.
Objek pembelajaran biologi selain berhubungan dengan alam nyata juga
berkaitan dengan proses-proses kehidupan. Fenomena yang diajarkan
melalui biologi adalah fenomena alam yang mungkin pernah dihadapi
siswa. Oleh karena itu, biologi tidak dapat dipahami jika hanya diajarkan
secara hafalan. Siswa perlu melakukan pengamatan sebagai analogi untuk
memahami materi biologi (Saptono, 2003: 11)

Biologi merupakan salah satu cabang sains yang mempelajari tentang
makhluk hidup beserta lingkungannya. Berdasarkan observasi dan
wawancara yang dilakukan di SMA Kolombo Yogyakarta tahun ajaran
2015/2016, media pembelajaran yang digunakan guru dalam
menyampaikan materi virus adalah media power point dengan

menunjukkan gambar yang terkadang visualisasinya abstrak, selain itu



materi virus banyak mengandung istilah “ilmiah” yang sulit dipahami siswa.
Terlebih lagi sebanyak 64% siswa belum mencapai KKM (Kriteria
Ketuntasan Minimal) yang menjadi standar sekolah sebesar 75 dan rata-rata
kelas hanya mencapai nilai 72,1. Materi virus sangat penting bagi siswa
karena saat ini banyak penyakit yang disebabkan oleh virus. Untuk
membantu siswa diperlukan media pembelajaran inovatif yang dapat
digunakan siswa dalam belajar biologi khususnya pada materi virus. Peneliti
mencoba memecahkan permasalahan yang ada dengan membuat inovasi
media pembelajaran berupa education game berbasis android.

Media pembelajaran merupakan alat bantu dalam proses pembelajaran
untuk membantu tugas guru dalam menyampaikan pesan-pesan kepada
siswa (Sadiman, 2011: 23). Media pembelajaran yang digunakan harus
mampu mengoptimalkan motivasi belajar siswa, membuat siswa terlatih
belajar secara mandiri, mengefektifkan proses belajar siswa dan mampu
mengimbangi pesatnya teknologi yang berkembang (Arsyad, 2009). Ada
banyak sekali perkembangan teknologi yang dapat digunakan guru dan
siswa sebagai penunjang pembelajaran, seperti komputer, laptop, LCD dan
handphone.

Saat ini handphone merupakan salah satu teknologi yang berkembang
pesat dan menjadi kebutuhan bagi sebagian besar orang. Semakin
bertambahnya kemajuan teknologi membuat handphone tidak lagi hanya
menjadi alat bantu komunikasi tetapi bisa digunakan untuk menunjang

aktivitas manusia dengan menambahkan berbagai macam fitur aplikasi dan



bekerja menyerupai komputer yang kemudian sekarang dikenal dengan
ponsel cerdas atau smartphone. Berdasarkan fungsi smartphone ini maka
smartphone dapat digunakan sebagai alat bantu pembelajaran.

Smartphone memiliki sistem operasi layaknya komputer. Menurut
Garry (2007: 1), sistem operasi adalah seperangkat program yang
mengkoordinasikan seluruh aktivitas piranti keras komputer. Berdasarkan
pengertian sistem operasi tersebut, maka sistem operasi pada smartphone
merupakan seperangkat program yang mengkoordinasikan seluruh aktivitas
perangkat keras pada smartphone itu sendiri. Dilansir dari Tabloid Pulsa
bulan Januari 2014, Ranjit Atwal (2014: 1) selaku direktur riset di Gartner
(Badan riset dan analisa ekonomi) menyatakan bahwa pasar smartphone
akan terus berkembang. Gartner menyatakan bahwa platform ini mengalami
peningkatan 26% selama tahun 2014. Salah satu OS yang tetap menjadi
pilihan adalah android.

Tabel 1. Hasil riset penjualan smartphone menurut Gartner.
Worldwide Device Shipments by Operating System (Thousand of Units)

Operating System 2012 2013 2014 2015
Android 503,690 877,885 1,102,572 1,254,367
Windows 346,272 327,956 359,855 422,726
i0s/Mac OS 231,690 266,769 344,206 397,234
RIM 34,581 24,019 15,416 10,597
Chrome 185 1,841 4,793 8,000
Others 1,117,905 801,932 647,572 528,755
Total 2,216,322 2,300,402 2,474,414 2,621,678

Sumber : Gartner (2013: 1)

Berdasarkan tabel diatas, handphone yang memiliki sistem operasi
android mengalami peningkatan penjualan paling tinggi diantara
handphone yang memiliki sistem operasi lain. Hal ini membuktikan bahwa

semakin banyak pengguna handphone android. Hasil observasi yang



dilakukan di SMA Kolombo Yogyakarta menyebutkan sebanyak 80,95%
siswa memiliki handphone android dan 71% diantaranya sering kali mengisi
waktu luang mereka dengan bermain game. Hal ini menyebabkan kurang
maksimalnya pemanfaatan handphone android.

Salah satu aplikasi pada handphone android adalah game. Menurut
Ismail (2006: 3) dengan game yang sudah dirancang untuk kepentingan
pendidikan dapat merangsang aktivitas siswa untuk mempelajari suatu
materi pembelajaran dan dapat meningkatkan pemahaman tentang sesuatu,
baik menggunakan teknologi canggih maupun teknologi sederhana. Game
yang sudah dirancang untuk kepentingan pendidikan adalah Alat Permainan
Edukatif (APE) atau education game.

Education game berbasis teknologi menyajikan tantangan, animasi
yang menarik bagi siswa sehingga berpotensi untuk dikembangkan menjadi
media pembelajaran yang lebih menarik bagi siswa. Hasil penelitian yang
telah dilakukan oleh Dani (2008: 12) menyimpulkan bahwa education game
merupakan salah satu alat bantu yang cukup efektif dalam membantu guru
(tutor) menyampaikan materi pendidikan. Sedangkan hasil penelitian
Rohwati (2012: 8) menyebutkan bahwa keaktifan siswa dalam
pembelajaran, penguasaan bahasa serta penggunaan ICT dalam
pembelajaran meningkat setelah menggunakan media pembelajaran
education game.

Education game yang akan dikembangkan memuat materi virus untuk

kelas X SMA/MA yang disesuaikan dengan penemuan terkini terkait virus



dan peranannya bagi manusia dan kehidupan. Selain materi virus, education
game juga berisi informasi terkini mengenai penyakit yang disebabkan oleh
virus dan siswa dapat membaca informasi tentang cara pencegahannya.
Education game dikembangkan sebagai media pembelajaran yang dapat
digunakan untuk belajar siswa, namun juga berisi game yang dapat
dimainkan siswa. Game yang ada pada education game ini disesuaikan
dengan materi virus untuk kelas X SMA/MA sehingga tidak melenceng dari
tujuan dikembangkannya education game sebagai media belajar untuk
siswa yang menyenangkan.

Berdasarkan hal tersebut di atas maka Education Game berbasis
android pada materi virus perlu dikembangkan sebagai media pembelajaran
siswa kelas X SMA/MA. Education game berbasis android pada materi
virus diharapkan dapat menjadi alat bantu pembelajaran biologi bagi siswa
kelas X SMA/MA.

. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka dapat diidentifikasikan
masalah-masalah sebagai berikut :

1. Masih banyak siswa menggunakan smartphone untuk kegiatan yang
kurang mendukung pembelajaran biologi.

2. Terbatasnya pengembangan media pembelajaran education game
berbasis android khususnya pada pelajaran biologi.

3. Guru menggunakan media power point dalam menyampaikan materi

virus kepada siswa.



4. Guru dalam menyampaikan materi virus visualisasinya masih abstrak
dan di dalam materi virus terdapat banyak istilah “ilmiah” yang sulit
dipahami oleh siswa.

5. Persentase siswa yang belum mencapai nilai kriteria ketuntasan
minimal kelas X IA SMA Kolombo untuk materi virus sebesar 64%
dengan nilai rata-rata kelas 72,1.

C. Pembatasan Masalah
Permasalahan yang dikaji dalam penelitian ini dibatasi pada hal-hal
sebagai berikut :
1. Obyek Penelitian
a. Media pembelajaran yang dikembangkan adalah education game
berbasis android.

b. Materi dalam education game yang dikembangkan yaitu materi
virus untuk siswa kelas X SMA/MA.

c. Education Game materi virus memenuhi standar isi sesuai dengan
SK dan KD sebagai berikut :

Tabel 2. Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar

No. Standar Kompetensi Kompetensi Dasar
2. Memahami prinsip-prinsip 2.1 Mendeskripsikan ciri-
pengelompokan makhluk ciri, replikasi, dan
hidup peran virus dalam
kehidupan.

d. Education game yang dikembangkan memuat tujuan
pembelajaran, vyaitu : Mengidentifikasi  ciri-ciri  virus,
membandingkan struktur virus dengan makhluk hidup Ilain,

mendeskripsikan replikasi virus, menyebutkan virus yang



menguntungkan dan merugikan dan mendeskripsikan cara
pencegahan terhadap infeksi virus.

e. Materi virus yang dikembangkan dalam education game memuat
ranah kognitif C1 hingga C4.

f. Penelitian ini hanya sampai pada ujicoba terbatas.

2. Subyek Penelitian

a. Kualitas media pembelajaran ditinjau oleh 1 ahli materi, 1 ahli
media, 1 ahli IT, 1 guru dan 5 peer reviewer.
b. Ujicoba education game dibatasi untuk siswa kelas X SMA/MA.
D. Rumusan Masalah
Berdasarkan pembatasan masalah di atas, maka rumusan masalah
pada penelitian ini sebagai berikut :

1. Bagaimanakah pengembangan education game berbasis android pada
materi virus untuk siswa kelas X SMA/MA?

2. Bagaimanakah kualitas education game berbasis android pada materi
virus untuk siswa kelas X SMA/MA sehingga layak digunakan dalam
pembelajaran biologi?

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan Rumusan masalah di atas, maka penelitian ini bertujuan
untuk :

1. Mengembangkan education game berbasis android pada materi Virus

untuk siswa kelas X SMA/MA.



2. Mengetahui kualitas education game berbasis android pada materi virus
untuk siswa kelas X SMA/MA vyang layak digunakan untuk
pembelajaran biologi.

F. Spesifikasi Produk
Media Pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini
memiliki spesifikasi sebagai berikut :

1. Education game berbasis android ini memuat materi yang mengacu
pada standar isi untuk mata pelajaran biologi kelas X SMA/MA vyaitu
Virus.

2. Education game dikembangkan dengan software Adobe Flash CS 6.

3. Versi android yang dapat digunakan untuk education game memiliki
versi diatas 4.0 (Ice Cream Sandwich).

4. Education game ini berupa aplikasi game yang dapat dijalankan pada
smartphone dengan sistem operasi android.

5. Konten materi dalam bentuk teks, gambar, audio, video dan animasi
yang didesain dalam bentuk game interaktif.

6. Konten materi dalam bentuk teks, gambar, audio, video dan animasi
berjalan pada mode offline.

7. Education game ini memuat ranah kognitif dalam evaluasi untuk
mengukur tingkat penguasaan materi.

8. Education game ini memuat ranah afektif dalam game untuk menambah

motivasi siswa dalam belajar.
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9. Education game ini memuat ranah psikomotor dalam game ketika siswa
memainkan game.
10. Education game ini bernama “VICTORY™ (Virus in Action Tutorial)
11. Education game materi virus memenuhi standar mutu media
pembelajaran meliputi kelayakan materi, kelayakan penyajian.
G. Manfaat Penelitian
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan beberapa manfaat
bagi:
1. Peneliti
Merupakan sarana belajar dan latihan dalam usaha memberikan
kontribusi pada pendidikan biologi.
2. Siswa
Membantu meningkatkan motivasi dan prestasi belajar siswa, terutama
pada pembelajaran biologi materi virus untuk siswa SMA/MA kelas X.
3. Guru
Menambah wawasan guru terhadap alternatif sumber belajar yang
menarik dan bermanfaat bagi kegiatan pembelajaran biologi.
4. Sekolah
Menambah koleksi media pembelajaran yang dapat dipergunakan
sewaktu-waktu bagi pembelajaran di kelas maupun pembelajaran

individu siswa menggunakan smartphone bersistem operasi android.
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H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

1. Asumsi Pengembangan

a.

Education game dapat dijadikan salah satu media belajar alternatif
siswa dalam memahami materi virus pada pelajaran biologi.
Education game dapat membantu meningkatkan motivasi dan
prestasi siswa dalam mempelajari materi virus.

Baik siswa maupun guru dapat menggunakan produk dari
pengembangan media belajar berupa education game berbasis
android.

Guru mendapat wawasan inovasi media pembelajaran yang dapat

digunakan dalam pembelajaran biologi.

2. Keterbatasan Pengembangan

a. Education game hanya dapat dijalankan dalam smartphone yang
memiliki OS android.
b. Education game hanya berisi materi biologi kelas X SMA/MA yaitu
Virus.
c. Education Game hasil pengembangan hanya diujicobakan secara
terbatas pada 15 siswa.
I. Definisi Istilah

1. Penelitian pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan

untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk

tersebut (Sugiyono, 2010: 102).
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2. Media pembelajaran adalah sarana komunikasi dalam proses belajar
mengajar yang berupa perangkat keras maupun perangkat lunak untuk
mencapai proses hasil pembelajaran secara efektif dan efisien, serta
dapat mempermudah tercapainya tujuan pembelajaran (Arsyad, 2009:
20).

3. Education Game adalah sarana yang dapat merangsang aktifitas siswa
untuk memahami suatu materi pembelajaran baik menggunakan
teknologi canggih maupun teknologi sederhana (Ismail, 2006: 3).

4. Android merupakan sistem operasi mobile berbasis kernel LINUX yang
dikembangkan oleh Android Inc dan kemudian diakuisisi oleh Google
(Safaat, 2014: 3).

5. Virus adalah partikel yang memiliki inti berupa salah satu asam nukleat
(RNA atau DNA), dilindungi oleh salah satu protein mantel atau
membran lipoprotein yang berfungsi sebagai envelope, mampu
mengorganisasi dirinya untuk melakukan replikasi di dalam sel inang

yang sesuai (Tortora, 2010: 6).



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dapat ditarik kesimpulan yaitu:

1.

Saran

Education game berbasis android pada materi virus untuk siswa kelas
X SMA/MA dikembangkan menggunakan Adobe Flash CS 6 dengan
model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation).

Education game berbasis android pada materi virus untuk siswa kelas
X SMA/MA berdasarkan penilaian keseluruhan reviewer dan respon
siswa memiliki kualitas baik dengan persentase sebesar 78,19% dan
81,06%. Dengan demikian produk tersebut layak digunakan dalam

pembelajaran biologi.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan media pembelajaran

biologi. Adapun saran dari penulis yaitu:

Penelitian penyusunan education game berbasis android pada materi
virus untuk siswa kelas X SMA/MA hanya dibatasi pada penyebaran
angket penilaian guru dan uji keterbacaan pada siswa. Pada penelitian
selanjutnya diharapkan dapat dilakukan penelitian lebih lanjut hingga
mencapai tahap penggunaan education game dalam Kkegiatan

pembelajaran di kelas.

93
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. Education game dapat dikembangkan dengan sistem yang
memungkinkan media pembelajaran dapat diperbaharui dan
ditambahkan materi yang relevan dengan keadaan sekarang ini.
. Education game dapat diimplementasikan pada materi berbeda.
. Bagi peneliti lain, apabila akan mengembangkan media pembelajaran

education game sebaiknya game dibuat lebih menarik dan interaktif.
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Kisi-kisi instrument penilaian kualitas media pembelajaran education game berbasis android pada
materi virus semester genap kelas X SMA/MA

A. Ahli materi
. Jumlah
No. Aspek Indikator indikator
1 Kelayakan isi a. Kedalaman materi 1
b. Kebenaran konsep 1
c. Kelogisan dan sistematika uraian 1
d. Kesesuaian materi dengan standar isi 1
2. Kebahasaan a. Ketepatan tata Bahasa 1
b. Penggunaan Bahasa yang tidak 1
menimbulkan makna ganda
c. Konsistensi penggunaan istilah 1
d. Kesesuaian dengan tingkat 1
perkembangan siswa
e. Ketepatan penulisan nama 1
ilmiah/asing
3. Evaluasi a.  Mengukur kemampuan kognitif siswa 1
pembelajaran b.  Mengukur kemampuian afektif siswa 1
c.  Mengukur kemampuan psikomotor 1
siswa
d. Daya ukur alat evaluasi terhadap 1
keberhasilan belajar
Total indikator 13

Adaptasi dari :

Badan Standar Nasional Pendidikan. 2006.

Dasar dan Menengah.

Instrumen Penilaian Buku Teks Pelajaran Pendidikan

B. Ahli media
. Jumlah
No. Aspek Indikator indikator
1. Penyajian a. Kesesuaian gambar dengan materi 1
b. Kesesuaian media dengan 1
karakteristik materi
c. Tampilan warna 1
d. Tampilan huruf 1
e. Tampilan interaktifitas 1
2. Kemudahan a. Kemudahan mengoperasikan media 1
pengoperasian b. Kepraktisan penggunaan media 1
3. Keterlaksanaan a. Kegunaan media 1
b. Portabilitas penggunaan media 1
Total indikator 9

Adaptasi dari :

Badan Standar Nasional Pendidikan (2006) Instrumen Penilaian Buku Teks Pelajaran Pendidikan

Dasar dan Menengah.

Rizki Agung Sambodo (2014) Pengembangan Mobile Learning (M. Learning) Berbasis Android

Untuk Siswa Kelas X1 SMA/MA.

C. AhIIT
. Jumlah
No. Aspek Indikator indikator
1. Penyajian a. Kemudahan penggunaan tombol 1
b.  Tampilan awal 1
c. Kejelasan hirarki menu dan materi 1
d. Tata letak dan layout halaman 1
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. Jumlah
No. Aspek Indikator indikator
e. Kesesuaian warna 1
f.  Kesesuaian proporsi gambar 1
g. Proses loading (hack and crash) 1
2. Kemudahan a. Kemudahan dan kesederhanaan 1
Pengoperasian dalam pengoperasian
b. Kemudahan dalam pencarian konten 1
3. Keterlaksanaan a. Kegunaan media 1
media b. Portabilitas penggunaan media 1
4. Interface a. Tata letak pada antarmuka 1
b. Desain tampilan media 1
c. Ketepatan pemilihan warna, 1
keseimbangan warna, jenis huruf dan
ukuran huruf pada media
5. Reusable a. Media dapat dimanfaatkan atau 1
dikembangkan untuk pembelajaran
lain
6. Maintanable a. Kemudahan penginstalan 1
b.  Kemudahan transfer master aplikasi 1
media
7. Compatibility a. Kecocokan aplikasi media untuk 1
dijalankan di semua versi android
b. Kecocokan aplikasi media untuk 1
dijalankan di semua resolusi layar
Total indikator 22

Adaptasi dari :
Rizki Agung Sambodo (2014) Pengembangan Mobile Learning (M. Learning) Berbasis Android

Untuk Siswa Kelas X1 SMA/MA.

Dwi Masfufah (2015) Pengembangan Media Pembelajaran Mobile Learning (M-Learning) Berbasis
Android Pada Materi Virus Untuk Kelas X SMA/MA.

D. Peer reviewer

No.

Aspek

Indikator

Jumlah
indikator

1.

Kelayakan isi

Kedalaman materi

Kebenaran konsep

Kelogisan dan sistematika uraian
Kesesuaian materi dengan standar isi

1

Kebahasaan

oploo o

o

Ketapatan tata Bahasa
Penggunaan Bahasa yang tidak
menimbulkan makna ganda
Konsistensi penggunaan istilah
Kesesuaian dengan tingkat
perkembangan siswa
Ketepatan penulisan nama
ilmiah/asing

S i

[y

[y

Penyajian

o

Ketepatan penulisan nama
ilmiah/asing

Kesesuaian gambar dengan materi
Tampilan warna

Tampilan huruf

Tampilan interaktifitas

[y

Kemudahan
pengoperasian

Kemudahan mengoperasikan media
Kepraktisan penggunaan media

Keterlaksanaan
media

Kegunaan media
Portabilitas penggunaan media

Evaluasi
pembelajaran

poploploploan o

Mengukur kemampuan kognitif siswa
Mengukur kemampuan afektif siswa
Mengukur kemampuan psikomotor
siswa

N e G T
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. Jumlah
No. Aspek Indikator indikator
d. Daya ukur alat evaluasi terhadap 1
keberhasilan belajar
Total indikator 22

Adaptasi dari :

Badan Standar Nasional Pendidikan (2006) Instrumen Penilaian Buku Teks Pelajaran Pendidikan

Dasar dan Menengah.

Rizki Agung Sambodo (2014) Pengembangan Mobile Learning (M. Learning) Berbasis Android

Untuk Siswa Kelas XI SMA/MA.

E. Guru Biologi

No. Aspek

Indikator

Jumlah
indikator

1. Kelayakan isi

Kedalaman materi

Kebenaran konsep

Kelogisan dan sistematika uraian
Kesesuaian materi dengan standar isi

1

2. Kebahasaan

o0 T

o

Ketapatan tata Bahasa
Penggunaan Bahasa yang tidak
menimbulkan makna ganda
Konsistensi penggunaan istilah
Kesesuaian dengan tingkat
perkembangan siswa
Ketepatan penulisan nama
ilmiah/asing

B i

[y

[y

3. Penyajian

I

Ketepatan penulisan nama
ilmiah/asing

Kesesuaian gambar dengan materi
Tampilan warna

Tampilan huruf

Tampilan interaktifitas

[y

4. Kemudahan
pengoperasian

Kemudahan mengoperasikan media
Kepraktisan penggunaan media

5. Keterlaksanaan
media

Kegunaan media
Portabilitas penggunaan media

6. Evaluasi
pembelajaran

=

poploploploan o

Mengukur kemampuan kognitif siswa
Mengukur kemampuan afektif siswa
Mengukur kemampuan psikomotor
siswa

Daya ukur alat evaluasi terhadap
keberhasilan belajar

N e i

[y

Total indikator

22

Adaptasi dari :

Badan Standar Nasional Pendidikan (2006) Instrumen Penilaian Buku Teks Pelajaran Pendidikan

Dasar dan Menengah.

Rizki Agung Sambodo (2014) Pengembangan Mobile Learning (M. Learning) Berbasis Android

Untuk Siswa Kelas X1 SMA/MA.

Siswa
No. Indikator No. butir Jumlah butir
1. Kemudahan Pengoperasian 1,2 2
2. Bahasa 3,45 3
3. Penyajian 6,7,8,9,10 5
Jumlah indikator 10

Adaptasi dari :

Badan Standar Nasional Pendidikan (2006) Instrumen Penilaian Buku Teks Pelajaran Pendidikan

Dasar dan Menengah.

Rizki Agung Sambodo (2014) Pengembangan Mobile Learning (M-Learning) Berbasis Android

Untuk Siswa Kelas X1 SMA/MA.
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Lembar angket kualitas media pembelajaran education game berbasis android pada materi virus untuk
semester genap kelas X SMA/MA (Ahli materi)

L Nilai
No. Aspek Kritaeria SB C SK
1. Aspek kelayakan isi a. Kedalaman materi
b.  Kebenaran konsep
c. Kelogisan dan sistematika uraian
d. Kesesuaian materi dengan
standar isi
2. Aspek kebahasaan a. Ketepatan tata Bahasa
b. Penggunaan bahasa yang tidak
menimbulkan makna ganda
c. Konsistensi penggunaan istilah
d. Kesesuaian dengan tingkat
perkembangan siswa
e. Ketepatan penulisan nama
ilmiah/asing
3. Aspek evaluasi a.  Mengukur kemampuan kognitif
pembelajaran siswa
b.  Mengukur kemampuan afektif
siswa
c. mengukur kemampuan
psikomotor siswa
d. daya ukur alat evaluasi terhadap
keberhasilan belajar
Kolom Saran
No. Saran
Yogyakarta, ......c.cocoeeeineninniennn. 2017
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Instrument kualitas media pembelajaran biologi education game berbasis android pada materi virus
untuk semester genap kelas X SMA/MA (Ahli materi)

a.

b.

petunjuk pengisian
Berilah tanda check (V) pada kolom yang sesuai untuk menilai keseuaian media
pembelajaran education game berbasis android!
Bila anda memilih option kurang (K) atau sangat kurang (SK), maka dimohon untuk
memberi masukan atau saran pada kolom yang disediakan.

1.

2.

Keterangan :
e SB : Sangat Baik
e B : Baik
e C : Cukup
e K : Kurang
e SK : Sangat kurang

Indikator dan penjabaran indikator
Aspek kelayakan isi

1.

No.

Aspek

Indikator

A.

Kedalaman materi

SB

SK

Jika materi yang disajikan sangat
sesuai dengan standar kompetensi
dan kompetensi dasar

Jika materi yang disajikan sesuai
dengan standar kompetensi dan
kompetensi dasar

Jika materi yang disajikan cukup
sesuai dengan standar kompetensi
Jika materi yang disajikan kurang
sesuai dengan standar kompetensi
dan kompetensi dasar

Jika materi yang disajikan tidak
sesuai dengan standar kompetensi
dan kompetensi dasar

Kebenaran konsep

SB

SK

Jika konsep yang disajikan tidak
menimbulkan banyak makna dan
sangat sesuai dengan definisi yang
berlaku dalam ilmu biologi

Jika konsep yang disajikan tidak
menimbulkan banyak makna dan
sesuai dengan definisi yang
berlaku dalam ilmu biologi

Jika konsep yang disajikan tidak
menimbulkan banyak makna dan
cukup sesuai dengan definisi yang
berlaku dalam ilmu biologi

Jika konsep yang disajikan tidak
menimbulkan banyak makna dan
tidak sesuai dengan definisi yang
berlaku dalam ilmu biologi

Jika konsep yang disajikan
menimbulkan banyak makna dan
tidak sesuai dengan definisi yang
berlaku dalam ilmu biologi

Kelogisan dan sistematika uraian

SB

SK

Jika uraian yang digunakan sangat
logis dan sistematis

Jika uraian yang digunakan logis
dan sistematis

Jika uraian yang digunakan cukup
logis dan sistematis

Jika uraian yang digunakan kurang
logis dan sistematis

Jika uraian yang digunakan tidak
logis dan sistematis
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No. Aspek

Indikator

D. | Kesesuaian materi dengan
standar isi

SB

SK

Jika media pembelajaran biologi
sangat sesuai dengan standar isi

Jika media pembelajran biologi

sesuai dengan standar isi

Jika media pembelajaran biologi
cukup sesuai dengan standar isi

Jika media pembelajaran biologi
kurang sesuai dengan standar isi
Jika media pembelajaran biologi
tidak sesuai dengan standar isi

Aspek kebahasaan

No Kriteria

Indikator

A. Ketepatan tata Bahasa

SB

SK

Jika tata kalimat yang digunakan
dalam media pembelajaran sangat
sesuai dengan kaidah tata Bahasa
Indonesia yang baik dan benar
Jika tata kalimat yang digunakan
dalam media pembelajran sesuai
dengan kaidah tata Bahasa
Indonesia yang baik dan benar
Jika tata kalimat yang digunakan
dalam media pembelajaran cukup
sesuai dengan kaidah tata Bahasa
Indonesia yang baik dan benar
Jika tata kalimat yang digunakan
dalam media pembelajaran
kurang sesuai dengan kaidah tata
Bahasa Indonesia yang baik dan
benar

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

B. Penggunaan Bahasa Indonesia
yang baku

SB

SK

Jika seluruh bahasa yang
digunakan dalam media
pembelajaran baku dan tidak
memuat bahasa kiasan

Jika bahasa yang digunakan
dalam media pembelajaran baku
dan tidak memuat bahasa kiasan
Jika bahasa yang digunakan
dalam media pembelajaran cukup
baku dan tidak memuat bahasa
kiasan

Jika bahasa yang digunakan
dalam media pembelajaran baku
dan memuat bahasa kiasan

Jika bahasa yang digunakan
dalam media pembelajaran tidak
baku dan memuat bahasa kiasan

C. Konsistensi penggunaan istilah

SB

Jika istilah yang digunakan dalam
media pembelajaran sangat
konsisten

Jika istilah yang digunakan dalam
media pembelajaran konsisten
Jika istilah yang digunakan dalam
media pembelajaran cukup
konsisten
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No

Kriteria

Indikator

SK

Jika istilah yang digunakan dalam
media pembelajran kurang
konsisten

Jika istilah yang digunakan dalam
media pembelajran tidak
konsisten

Kesesuaian dengan tingkat
perkembangan siswa

SB

SK

Jika Bahasa yang digunakan
dalam media pembelajaran sangat
sesuai dengan tingkat
perkembangan siswa

Jika bahasa yang digunakan
dalam media pembelajaran sesuai
dengan tingkat perkembangan
siswa

Jika bahasa yang digunakan
dalam media pembelajran cukup
sesuai dengan tingkat
perkembangan siswa

Jika bahasa yang digunakan
dalam media pembelajaran
kurang sesuai dengan tingkat
perkembangan siswa

Jika bahasa yang digunakan tidak
sesuai dengan tingkat
perkembangan siswa

Ketepatan penulisan nama
ilmiah/asing

SB

SK

Jika penulisan nama ilmiah/asing
dalam media pembelarjan sangat
tepat

Jika penulisan nama ilmiah/asing
dalam media pembelajaran tepat
Jika penulisan nama ilmiah/asing
dalam media pembelajaran cukup
tepat

Jika penulisan nama ilmiah/asing
dalam media pembelajaran
kurang tepat

Jika penulisan nama ilmiah dalam
media pembelajaran tidak tepat

Aspek evaluasi pembelajaran

No

Kriteria

Indikator

A

Mengukur kemampuan kognitif
siswa

SB

SK

Jika bagian evaluasi media
pembelajaran sangat mampu
mengukur kemampuan kognitif
siswa

Jika bagian evaluasi media
pembelajaran mampu mengukur
kemampuan kognitif siswa
Jika bagian evaluasi media
pembelajaran cukup mampu
mengukur kemampuan kognitif
siswa

Jika bagian evaluasi media
pembelajaran kurang mampu
mengukur kemampuan kognitif
siswa

Jika bagian evaluasi media
pembelajaran tidak mampu
mengukur kemampuan kognitif
siswa
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Kriteria

Indikator

Mengukur kemampuan afektif
siswa

SB

SK

Jika bagian evaluasi media
pembelajaran sangat mampu
mengukur kemampuan afektif
siswa

Jika bagian evaluasi media
pembelajaran mampu mengukur
kemampuan afektif siswa
Jika bagian evaluasi media
pembelajaran cukup mampu
mengukur kemampuan afektif
siswa

Jika bagian evaluasi media
pembelajaran kurang mampu
mengukur kemampuan afektif
siswa

Jika bagian evaluasi media
pembelajaran tidak mampu
mengukur kemampuan afektif
siswa

Mengukur kemampuan
psikomotor siswa

SB

SK

Jika bagian evaluasi media
pembelajaran sangat mampu
mengukur kemampuan
psikomotor siswa

Jika bagian evaluasi media
pembelajaran mampu mengukur
kemampuan psikomotor siswa
Jika bagian evaluasi media
pembelajaran cukup mampu
mengukur kemampuan
psikomotor siswa

Jika bagian evaluasi media
pembelajaran kurang mampu
mengukur kemampuan
psikomotor siswa

Jika bagian evaluasi media
pembelajaran tidak mampu
mengukur kemampuan
psikomotor siswa

Daya ukur alat evaluasi terhadap
keberhasilan belajar

SB

SK

Jika evaluasi dalam media
pembelajaran sangat tepat untuk
mengukur ketercapaian
pemahaman konsep

Jika evaluasi dalam media
pembelajaran tepat untuk
mengukur ketercapaian
pemahaman konsep

Jika evaluasi dalam media
pembelajaran cukup tepat untuk
mengukur ketercapaian
pemahaman konsep

Jika evaluasi dalam media
pembelajaran kruang tepat untuk
mengukur ketercapaian
pemahaman konsep

Jika evaluasi dalam media
pembelajaran tidak tepat untuk
mengukur ketercapaian
pemahaman konsep
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Lembar angket kualitas media pembelajaran biologi education game berbasis android pada materi
virus semester genap kelas X SMA/MA (ahli media)

No.

Aspek

Kriteria

Nilai

SB

C

SK

1.

Aspek penyajian

Kesesuaian gambar
dengan materi
Kesesuaian media dengan
karakteristik materi
Tampilan huruf
Tampilan interaktifitas

Kemudahan pengoperasian

Kemudahan
mengoperasikan media
Kepraktisan penggunaan
media

Keterlaksanaan media

Media dapat digunakan
sebagai media
pembelajaran interaktif
yang menyenangkan
Media dapat digunakan
kapan saja dan dimana
saja oleh siswa

Kolom sa

ran

No.

Saran

Yogyakarta, ......cccocoeeerinininennn. 2017
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Instrument kualitas media pembelajaran biologi education game berbasis android pada materi virus
untuk semester genap kelas X SMA/MA (Ahli media)

A. petunjuk pengisian

1. Berilah tanda check (V) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian kualitas
media pembelajaran biologi education game berbasis android!

2. Bila anda memilih option kurang (K) atau sangat kurang (SK), maka dimoho untuk
memberi masukan atau saran pada kolom yang disediakan.

Keterangan :
e SB : Sangat Baik
e B : Baik
e C : Cukup
e K : Kurang
e SK : Sangat kurang

B. Indikator dan penjabaran indikator

1. Aspek penyajian

No. Kriteria Indikator
A. Keseuaian gambar SB | Jika gambar yang digunakan sangat
dengan materi sesuai dengan apa yang dijelaskan

B Jika gambar yang digunakan sesuai
dengan apa yang dijelaskan

C Jika gambar yang digunakan cukup
sesuai dengan apa yang dijelaskan
K Jika gambar yang digunakan kurang
sesuai dengan apa yang dijelaskan
SK | Jika gambar yang digunakan tidak
sesuai dengan apa yang dijelaskan

B. Keseuaian media dengan SB | Jika media pembelajaran sangat
karakteristik materi sesuai dengan karakteristik materi
virus

B Jika media pembelajaran sesuai
dengan karakteristik materi virus
C Jika media pembelajaran cukup
sesuai dengan karakteristik materi
virus

K Jika media pembelajaran kurang
sesuai dengan karakteristik materi
virus

SK | Jika media pembelajaran tidak
sesuai dengan karakteristik materi
virus

C. Tampilan warna SB | Jika tata warna dalam media
pembelajaran biologi sangat sesuai
dengan prinsip estetika

B Jika tata warna dalam media
pembelajaran biologi sesuai dengan
prinsip estetika

C Jika tata warna dalam media
pembelajaran biologi cukup sesuai
dengan prinsip estetika

K Jika tata warna dalam media
pembelajaran biologi kurang sesuai
dengan prinsip estetika

SK | Jika tata warna dalam media
pembelajaran biologi tidak sesuai
dengan prinsip estetika
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No. Kriteria

Indikator

D. Tampilan huruf

SB

SK

Jika tampilan huruf dalam media
pembelajarn biologi sangat jelas
terbaca

Jika tampilan huruf dalam media
pembelajarn biologi jelas terbaca
Jika tampilan huruf dalam media
pembelajarn biologi cukup jelas
terbaca

Jika tampilan huruf dalam media
pembelajarn biologi kurang jelas
terbaca

Jika tampilan huruf dalam media
pembelajarn biologi tidak jelas
terbaca

E. Tampilan interaktivitas

SB

SK

Jika tampilan media pembelajaran
biologi sangat interaktif untuk
pembelajaran

Jika tampilan media pembelajaran
biologi interaktif untuk
pembelajaran

Jika tampilan media pembelajaran
biologi cukup interaktif untuk
pembelajaran

Jika tampilan media pembelajaran
biologi kurang interaktif untuk
pembelajaran

Jika tampilan media pembelajaran
biologi tidak interaktif untuk
pembelajaran

Kemudahan pengoperasian

No. Kriteria

Indikator

A. Kemudahan
mengoperasikan media

SB

SK

Jika media pembelajaran biologi
yang dihasilkan sangat mudah
dioperasikan

Jika media pembelajaran biologi
yang dihasilkan mudah
dioperasikan

Jika media pembelajaran biologi
yang dihasilkan cukup mudah
dioperasikan

Jika media pembelajaran biologi
yang dihasilkan kurang mudah
dioperasikan

Jika media pembelajaran biologi
yang dihasilkan tidak mudah
dioperasikan

B. Kepraktisan penggunaan
media

SB

SK

Jika media pembelajaran biologi
sangat praktis digunakan

Jika media pembelajaran biologi
praktis digunakan

Jika media pembelajaran biologi
cukup praktis digunakan

Jika media pembelajaran biologi
kurang praktis digunakan

Jika media pembelajaran biologi
tidak praktis digunakan
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Keterlaksanaan Media
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No.

Kriteria

Indikator

A

Kegunaan media

SB

SK

Jika media pembelajaran biologi
yang dihasilkan sangat dapat
digunakan siswa sebagai sarana
belajar yang menyenangkan

Jika media pembelajaran biologi
yang dihasilkan dapat digunakan
siswa sebagai sarana belajar yang
menyenangkan

Jika media pembelajaran biologi
yang dihasilkan dapat digunakan
siswa sebagai sarana belajar yang
cukup menyenangkan

Jika media pembelajaran biologi
yang dihasilkan dapat digunakan
siswa sebagai sarana belajar yang
kurang menyenangkan

Jika media pembelajaran biologi
yang dihasilkan tidak dapat
digunakan siswa sebagai sarana
belajar yang menyenangkan

Portabilitas media

SB

SK

Jika media pembelajaran biologi
sangat bisa digunakan kapan dan
dimana saja

Jika media pembelajaran biologi
bisa digunakan kapan dan dimana
saja

Jika media pembelajaran biologi
cukup bisa digunakan kapan dan
dimana saja

Jika media pembelajaran biologi
kurang bisa digunakan kapan dan
dimana saja

Jika media pembelajaran biologi
tidak bisa digunakan kapan dan
dimana saja
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Lembar angket kualitas media pembelajaran biologi education game berbasis android pada materi virus

semester genap kelas X SMA/MA (ahli IT)

No.

Aspek

Kriteria

Nilai

SB

C

SK

1.

Kualitas tampilan

Icon/tombol yang
memudahkan pengguna
dalam menggunakan
media

Penyajian tampilan awal
media berbasis android
yang memudahkan
pemilihan kegiatan
selanjutnya

Kejelasan hirarki menu
dan materi virus dalam
media

Tata letak dan layout
halaman

Kesesuaian penggunaan
warna, teks dan jenis
huruf pada media
Proses loading pada
media (hack and crash)

Rekayasa perangkat

lunak

Kemudahan dan
kesederhanaan dalam
pengoperasian media
Kemudahan dalam
pencarian konten
(kurikulum, materi,
evaluasi, info)

Keterlaksanaan media

Media dapat digunakan
sebagai media
pembelajaran interaktif
yang menyenangkan
Media dapat digunakan
kapan saja dan dimana
saja oleh siswa

Interface

Antarmuka pada media
memiliki tata letak yang
baik

Desain tampilan media
sesuai dengan tingkatan
pengguna

Ketepatan pemilihan
warna, keseimbangan
warna, jenis huruf dan
ukuran huruf pada media
Kesesuaian format dan
resolusi gambar yang
disajikan dengan
tampilan pada media

Reusable

Sebagian atau seluruh
program pembelakaran
pada media dapat
dimanfaatkan kembali
untuk mengembangkan
media pembelajaran
lainnya
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No.

Aspek

Kriteria

Nilai

SB

SK

Maintainable

Aplikasi media mudah
diinstal atau diuninstal
dari sistem handphone
Master aplikasi media
mudah ditransfer dari
satu handphone ke
handphone lainnya

Compatibility

Aplikasi media dapat
dijalankan di semua versi
android

Aplikasi media dapat
dijalankan di semua
resolusi layar

Kolom saran

No.

Saran

Yogyakarta, .......ccocceereeireieninnens 2017
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Instrument kualitas media pembelajaran biologi education game berbasis android pada materi virus
untuk semester genap kelas X SMA/MA (Ahli IT)

A. petunjuk pengisian

1. Berilah tanda check (V) pada kolom yang sesuai untuk menilai keseuaian media
pembelajaran education game berbasis android!

2. Bila anda memilih option kurang (K) atau sangat kurang (SK), maka dimohon untuk
memberi masukan atau saran pada kolom yang disediakan.

Keterangan :
e SB : Sangat Baik
e B : Baik
e C : Cukup
e K : Kurang
e SK : Sangat kurang

B. Indikator dan penjabaran indikator

1. Aspek kualitas tampilan

No. Aspek Indikator

A. | Kemudahan penggunaan tombol SB | Jika tombol sangat memudahkan
pengguna dalam mengggunakan
media

B | Jika tombol memudahkan
pengguna dalam mengggunakan
media

C | Jika tombol cukup memudahkan
pengguna dalam mengggunakan
media

K | Jika tombol kurang memudahkan
pengguna dalam mengggunakan
SK' | Jika tombol tidak memudahkan
pengguna dalam mengggunakan
media

B. | Tampilan awal SB | Jika tampilan awal pada media
sangat memudahkan penentuan
kegiatan selanjutnya

B | Jika tampilan awal pada media
memudahkan penentuan kegiatan
selanjutnya

C | Jika tampilan awal pada media
cukup memudahkan penentuan
kegiatan selanjutnya

K | Jika tampilan awal pada media
kurang memudahkan penentuan
kegiatan selanjutnya

SK | Jika tampilan awal pada media
tidak memudahkan penentuan
kegiatan selanjutnya

C. Kejelasan hirarki menu dan SB | Jika hirarki menu dan materi virus
materi pada media sangat jelas

B | Jika hirarki menu dan materi virus
pada media jelas

C | Jika hirarki menu dan materi virus
pada media cukup jelas

K | Jika hirarki menu dan materi virus
pada media kurang jelas

SK | Jika hirarki menu dan materi virus
pada media tidak jelas

D. | Tata letak dan layout halaman SB | Jika tata letak dan layout halaman
memiliki tampilan yang sangat
menarik
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No.

Aspek

Indikator

SK

Jika tata letak dan layout halaman
memiliki tampilan yang menarik
Jika tata letak dan layout halaman
memiliki tampilan yang cukup
menarik

Jika tata letak dan layout halaman
memiliki tampilan yang kurang
menarik

Jika tata letak dan layout halaman
memiliki tampilan yang tidak
menarik

Kesesuaian warna teks dan jenis
huruf

SB

SK

Jika penggunaan warna teks dan
jenis huruf pada media sangat
sesuai

Jika penggunaan warna teks dan
jenis huruf pada media sesuai
Jika penggunaan warna teks dan
jenis huruf pada media cukup
sesuai

Jika penggunaan warna teks dan
jenis huruf pada media kurang
sesuai

Jika penggunaan warna teks dan
jenis huruf pada media tidak sesuai

Kesesuaian proporsi gambar

SB

SK

Jika proporsi gambar yang
disajikan sangat sesuai dengan
tampilan pada media

Jika proporsi gambar yang
disajikan sesuai dengan tampilan
pada media

Jika proporsi gambar yang
disajikan cukup sesuai dengan
tampilan pada media

Jika proporsi gambar yang
disajikan kurang sesuai dengan
tampilan pada media

Jika proporsi gambar yang
disajikan tidak sesuai dengan
tampilan pada media

Proses loading (hack and crash)

SB

SK

Jika proses loading pada media
sangat cepat (tidak pernah
mengalami hank atau crash dan
tidak ada jeda saat merespon
perintah)

Jika proses loading pada media
cepat (tidak pernah mengalami
hank atau crash dan tidak ada jeda
saat merespon perintah)

Jika proses loading pada media
cukup cepat (tidak pernah
mengalami hank atau crash dan
tidak ada jeda saat merespon
perintah)

Jika proses loading pada media
kurang cepat (tidak pernah
mengalami hank atau crash dan
ada jeda saat merespon perintah)
Jika proses loading pada media
tidak cepat (pernah mengalami
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No. Aspek Indikator
hank atau crash dan ada jeda saat
merespon perintah)

2. Rekayasa perangkat lunak

No Kriteria Indikator
A Kemudahan dan kesederhanaan SB | Jika pengoperasian pada media
dalam pengoperasian sangat mudah dan sederhana

B Jika pengoperasian pada media
mudah dan sederhana

C Jika pengoperasian pada media
cukup mudah dan sederhana

K | Jika pengoperasian pada media
kurang mudah dan sederhana
SK | Jika pengoperasian pada media
tidak mudah dan sederhana

B. Kemudahan dalam pencarian SB | Jika pencarian konten pada media
konten dapat dilakukan dengan sangat
mudah

B | Jika pencarian konten pada media
dapat dilakukan dengan mudah

C | Jika pencarian konten pada media
dapat dilakukan dengan cukup
mudah

K | Jika pencarian konten pada media
dapat dilakukan dengan kurang
mudah

SK | Jika pencarian konten pada media
dapat dilakukan dengan tidak

mudah
3. Keterlaksanaan Media
No. Kriteria Indikator
A. Kegunaan media SB | Jika media pembelajaran biologi

yang dihasilkan sangat dapat
digunakan siswa sebagai sarana
belajar yang menyenangkan

B Jika media pembelajaran biologi
yang dihasilkan dapat digunakan
siswa sebagai sarana belajar yang
menyenangkan

C Jika media pembelajaran biologi
yang dihasilkan dapat digunakan
siswa sebagai sarana belajar yang
cukup menyenangkan

K | Jika media pembelajaran biologi
yang dihasilkan dapat digunakan
siswa sebagai sarana belajar yang
kurang menyenangkan

SK | Jika media pembelajaran biologi
yang dihasilkan tidak dapat
digunakan siswa sebagai sarana
belajar yang menyenangkan

B. Portabilitas media SB | Jika media pembelajaran biologi
sangat bisa digunakan kapan dan
dimana saja

B | Jika media pembelajaran biologi
bisa digunakan kapan dan dimana
saja
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No.

Kriteria

Indikator

SK

Jika media pembelajaran biologi
cukup bisa digunakan kapan dan
dimana saja

Jika media pembelajaran biologi
kurang bisa digunakan kapan dan
dimana saja

Jika media pembelajaran biologi
tidak bisa digunakan kapan dan
dimana saja

Interface

No

Kriteria

Indikator

A.

Tata letak pada antarmuka

SB

SK

Jika antarmuka pada media
memiliki tampilan yang sangat
menarik

Jika antarmuka pada media
memiliki tampilan yang menarik
Jika antarmuka pada media
memiliki tampilan yang cukup
menarik

Jika antarmuka pada media
memiliki tampilan yang kurang
menarik

Jika antarmuka pada media
memiliki tampilan yang tidak
menarik

Desain tampilan media

SB

SK

Jika desain tampilan media sangat
sesuai dengan tingkat pengguna
Jika desain tampilan media sesuai
dengan tingkat pengguna

Jika desain tampilan media cukup
sesuai dengan tingkat pengguna
Jika desain tampilan media
kurang sesuai dengan tingkat
pengguna

Jika desain tampilan media tidak
sesuai dengan tingkat pengguna

Ketepatan pemilihan warna,
keseimbangan warna, jenis huruf
dan ukuran huruf pada media

SB

SK

Jika pemilihan warna,
keseimbangan warna, jenis huruf
dan ukuran huruf pada media
sangat tepat

Jika pemilihan warna,
keseimbangan warna, jenis huruf
dan ukuran huruf pada media
tepat

Jika pemilihan warna,
keseimbangan warna, jenis huruf
dan ukuran huruf pada media
cukup tepat

Jika pemilihan warna,
keseimbangan warna, jenis huruf
dan ukuran huruf pada media
kurang

Jika pemilihan warna,
keseimbangan warna, jenis huruf
dan ukuran huruf pada media
tidak tepat
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No

Kriteria

Indikator

A

Media dapat dimanfaatkan atau
dikembangkan untuk
pembelajaran lain

SB

SK

Sebagian atau seluruh program
pembelajaran pada media sangat
dapat dimanfaatkan kembali
untuk dikembangkan menjadi
media pembelajaran lainnya
Sebagian atau seluruh program
pembelajaran pada media dapat
dimanfaatkan kembali untuk
dikembangkan menjadi media
pembelajaran lainnya

Sebagian atau seluruh program
pembelajaran pada media cukup
dapat dimanfaatkan kembali
untuk dikembangkan menjadi
media pembelajaran lainnya
Sebagian atau seluruh program
pembelajaran pada media kurang
dapat dimanfaatkan kembali
untuk dikembangkan menjadi
media pembelajaran lainnya
Sebagian atau seluruh program
pembelajaran pada media tidak
dapat dimanfaatkan kembali
untuk dikembangkan menjadi
media pembelajaran lainnya

Maintanable

No.

Kriteria

Indikator

A.

Kemudahan penginstalan

SB

SK

Jika aplikasi media pembelajaran
sangat mudah diinstal ke dalam
handphone berbasis android

Jika aplikasi media pembelajaran
mudah diinstal ke dalam
handphone berbasis android

Jika aplikasi media pembelajaran
cukup mudah diinstal ke dalam
handphone berbasis android

Jika aplikasi media pembelajaran
kurang mudah diinstal ke dalam
handphone berbasis android

Jika aplikasi media pembelajaran
tidak mudah diinstal ke dalam
handphone berbasis android

Kemudahan master aplikasi
media pembelajaran untuk
ditransfer

SB

Jika master aplikasi media
pembelajaran sangat mudah untuk
ditransfer dari handphone satu ke
handphone lainnya

Jika master aplikasi media
pembelajaran mudah untuk
ditransfer dari handphone satu ke
handphone lainnya

Jika master aplikasi media
pembelajaran cukup mudah untuk
ditransfer dari handphone satu ke
handphone lainnya

Jika master aplikasi media
pembelajaran kurang mudah
untuk ditransfer dari handphone
satu ke handphone lainnya
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No.

Kriteria

Indikator

SK

Jika master aplikasi media
pembelajaran tidak mudah untuk
ditransfer dari handphone satu ke
handphone lainnya

Compatibility

No.

Kriteria

Indikator

A.

Kecocokan aplikasi media untuk
dijalankan di semua versi android

SB

SK

Jika aplikasi media pembelajaran
dapat dijalankan di semua versi
android

Jika aplikasi media pembelajaran
dapat dijalankan di versi android
Froyo, Gingerbread, Ice Cream
Sandwich, Jelly Bean, Kit Kat
dan Lollipop

Jika aplikasi media pembelajaran
dapat dijalankan di versi android
Gingerbread, Ice Cream
Sandwich, Jelly Bean, Kit Kat
dan Lollipop

Jika aplikasi media pembelajaran
dapat dijalankan di versi android
Ice Cream Sandwich, Jelly Bean,
Kit Kat dan Lollipop

Jika aplikasi media pembelajaran
dapat dijalankan di versi android
Jelly Bean, Kit Kat dan Lollipop

Kecocokan aplikasi media untuk
dijalankan di semua resolusi layar

SB

SK

Jika aplikasi media dapat
dijalankan di semua resolusi layar
baik handphone maupun tablet
PC

Jika aplikasi media dapat
dijalankan di semua resolusi layar
handphone

Jika aplikasi media dapat
dijalankan di sebagian resolusi
layar handphone

Jika aplikasi media pembelajaran
hanya mendukung layar dengan
resolusi 240x320 pixel

Jika aplikasi media pembelajaran
tidak dapat dijalankan di semua
resolusi layar
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Lembar angket kualitas media pembelajaran biologi education game berbasis android pada materi virus
untuk semester genap kelas X SMA/MA (peer reviewer)

No. Aspek Kriteria nilai
SB B SK
1. Aspek kelayakan isi | a. kedalaman materi
b. kebenaran konsep
c. kelogisan dan sistematika uraian
d. kesesuaian materi dengan
standar isi
2. Aspek kebahasaan a. ketepatan tata Bahasa
b. penggunaan Bahasa yang tidak
menimbulkan makna ganda
c. konsistensi penggunaan istilah
d. kesesuaian dengan tingkat
perkembangan siswa
e. ketepatan penulisan nama
ilmiah/asing
3. Aspek penyajian a. kesesuaian gambar dengan
materi
b. kesesuaian media dengan
karakteristik materi
c. tampilan warna
d. tampilan huruf
e. tampilan interaktifitas
4. Kemudahan a. kemudahan mengoperasikan
pengoperasian media
b. kepraktisan penggunaan media
5. Keterlaksanaan a. Media dapat digunakan sebagai
media media pembelajaran interaktif
yang menyenangkan
b. Media dapat digunakan kapan
saja dan dimana saja oleh siswa
6. Aspek evaluasi a. mengukur kemampuan kognitif
pembelajaran b.  mengukur kemampuan afektif
c.  mengukur kemampuan
psikomotor siswa
d. daya ukur alat evaluasi terhadap
keberhasilan belajar
Kolom saran
No. Saran
Yogyakarta, .......ccocoeeveiriieninnens 2017
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Instrument kualitas media pembelajaran biologi education game berbasis android pada materi virus
untuk semester genap kelas X SMA/MA (peer reviewer)

G. petunjuk pengisian
1. berilah tanda check (V) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuain kualitas media
pembelajaran biologi education game berbasis android!
2. Bila anda memilih option kurang (K) atau sangat kurang (SK), maka dimohon untuk memberi
masukan atau saran pada kolom yang disediakan.

Keterangan :
e SB: sangat baik
e B:Baik
e C:Cukup
e K :Kurang

e SK: Sangat Kurang

H. Indikator dan penjabaran indikator

1. Aspek kelayakan isi
No. Aspek Indikator
A Kedalaman materi SB | Jika materi yang disajikan sangat
sesuai dengan standar kompetensi dan
kompetensi dasar
B Jika materi yang disajikan sesuai
dengan standar kompetensi dan
kompetensi dasar
C | Jika materi yang disajikan cukup
sesuai dengan standar kompetensi dan
kompetensi dasar
K | Jika materi yang disajikan kurang
sesuai dengan standar kompetensi dan
kompetensi dasar
SK | Jika materi yang disajikan tidak
sesuai dengan standar kompetensi dan
kompetensi dasar
B. Kebenaran konsep SB | Jika konsep yang disajikan tidak
menimbulkan banyak makna dan
sangat sesuai dengan definisi yang
berlaku dalam ilmu biologi
B Jika konsep yang disajikan tidak
menimbulkan banyak makna dan
sesuai dengan definisi yang berlaku
dalam ilmu biologi
o Jika konsep yang disajikan tidak
menimbulkan banyak makna dan
cukup sesuai dengan definisi yang
berlaku dalam ilmu biologi
K | Jika konsep yang disajikan tidak
menimbulkan banyak makna dan
kurang sesuai dengan definisi yang
berlaku dalam ilmu biologi
SK | Jika konsep yang disajikan
menimbulkan banyak makna dan
tidak sesuai dengan definisi yang
berlaku dalam ilmu biologi
C. Kelogisan dan sistematika uraian SB | Jika uraian yang digunakan sangat
logis dan sistematis
B Jika uraian yang digunakan logis dan
sistematis
C Jika uraian yang digunakan cukup
logis dan sistematis
K | Jika uraian yang digunakan kurang
logis dan sistematis
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No.

Aspek

Indikator

SK

Jika uraian yang digunakan tidak
logis dan sistematis

Kesesuaian materi dengan standar
isi

SB

SK

Jika media pembelajaran biologi
sangat sesuai dengan standar isi

Jika media pembelajaran biologi
sesuai dengan standar isi

Jika media pembelajaran biologi
cukup sesuai dengan standar isi

Jika media pembelajaran biologi
kurang sesuai dengan standar isi

Jika media pembelajaran biologi tidak
sesuai dengan standar isi

Aspek kebahasaan

No.

Kriteria

Indikator

A

Ketepatan tata Bahasa

SB

SK

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

Jika tata kalimat yang digunakan
dalam media pembelajaran cukup
sesuai dengan kaidah tata Bahasa
Indonesia yang baik dan benar
Jika tata kalimat yang digunakan
dalam media pembelajaran kurang
sesuai dengan kaidah tata Bahasa
Indonesia yang baik dan benar
Jika tata kalimat yang digunakan
dalam media pembelajaran tidak
sesuai dengan kaidah tata Bahasa
Indonesia yang baik dan benar

Penggunaan Bahasa Indonesia
yang baku

SB

SK

Jika seluruh bahasa yang digunakan
dalam media pembelajaran baku dan
tidak memuat bahasa kiasan

Jika bahasa yang digunakan dalam
media pembelajaran baku dan tidak
memuat bahasa kiasan

Jika bahasa yang digunakan dalam
media pembelajarn cukup baku dan
tidak memuat bahasa kiasan

Jika bahasa yang digunakan dalam
media pembelajarn baku dan memuat
bahasa kiasan

Jika bahasa yang digunakan dalam
media pembelajarn tidak baku dan
memuat bahasa kiasan

Konsistensi penggunaan istilah

SB

SK

Jika istilah yang digunakan dalam
media pembelajaran sangat konsisten
Jika istilah yang digunakan dalam
media pembelajaran konsisten

Jika istilah yang digunakan dalam
media pembelajaran cukup konsisten
Jika istilah yang digunakan dalam
media pembelajaran kurang konsisten
Jika istilah yang digunakan dalam
media pembelajaran tidak konsisten
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Kriteria

Indikator

Kesesuaian dengan tingkat
perkembangan siswa

SB

SK

Jika bahasa yang digunakan dalam
media pembelajaran sangat sesuai
dengan tingkat perkembangan siswa
Jika bahasa yang digunakan dalam
media pembelajaran sesuai dengan
tingkat perkembangan siswa

Jika bahasa yang digunakan dalam
media pembelajaran cukup sesuai
dengan tingkat perkembangan siswa
Jika bahasa yang digunakan dalam
media pembelajaran kurang sesuai
dengan tingkat perkembangan siswa
Jika bahasa yang digunakan dalam
media pembelajaran tidak sesuai
dengan tingkat perkembangan siswa

Ketepatan penulisan nama
ilmiah/asing

SB

SK

Jika penulisan nama ilmiah/asing
dalam media pembelajaran sangat
tepat

Jika penulisan nama ilmiah/asing
dalam media pembelajaran tepat
Jika penulisan nama ilmiah/asing
dalam media pembelajaran cukup
tepat

Jika penulisan nama ilmiah/asing
dalam media pembelajaran kurang
tepat

Jika penulisan nama ilmiah/asing
dalam media pembelajaran tidak tepat

Aspek penyajian

No.

Kriteria

Indikator

A

Kesesuaian gambar dengan materi

SB

SK

Jika gambar yang digunakan sangat
sesuai dengan apa yang dijelaskan
Jika gambar yang digunakan sesuai
dengan apa yang dijelaskan

Jika gambar yang digunakan cukup
sesuai dengan apa yang dijelaskan
Jika gambar yang digunakan kurang
sesuai dengan apa yang dijelaskan
Jika gambar yang digunakan tidak
sesuai dengan apa yang dijelaskan

Kesesuaian media dengan
karakteristik materi

SB

SK

Jika media pembelajaran sangat
sesuai dengan karakteristik materi
virus

Jika media pembelajaran sesuai
dengan karakteristik materi virus
Jika media pembelajaran cukup
sesuai dengan karakteristik materi
virus

Jika media pembelajaran kurang
sesuai dengan karakteristik materi
virus

Jika media pembelajaran tidak sesuai
dengan karakteristik materi virus

Tampilan warna

SB

Jika tata warna dalam media
pembelajaran biologi sangat sesuai
dengan prinsip estetika

Jika tata warna dalam media
pembelajaran biologi sesuai dengan
prinsip estetika




124

No. Kriteria Indikator

C Jika tata warna dalam media
pembelajaran biologi cukup sesuai
dengan prinsip estetika

K | Jika tata warna dalam media
pembelajaran biologi kurang sesuai
dengan prinsip estetika

SK | Jika tata warna dalam media
pembelajaran biologi tidak sesuai
dengan prinsip estetika

D. Tampilan huruf SB | Jika tampilan huruf dalam media
pembelajaran biologi sangat jelas
terbaca

B Jika tampilan huruf dalam media
pembelajaran biologi jelas terbaca
C Jika tampilan huruf dalam media
pembelajaran biologi cukup jelas
terbaca

K | Jika tampilan huruf dalam media
pembelajaran biologi kurang jelas
terbaca

SK | Jika tampilan huruf dalam media
pembelajaran biologi tidak jelas
terbaca

E. Tampilan interaktivitas SB | Jika tampilan media pembelajaran
biologi sangat interakif untuk
pembelajaran

B Jika tampilan media pembelajaran
biologi interakif untuk pembelajaran
C | Jika tampilan media pembelajaran
biologi cukup interakif untuk
pembelajaran

K | Jika tampilan media pembelajaran
biologi kurang interakif untuk
pembelajaran

Jika tampilan media pembelajaran
SK | biologi tidak interakif untuk
pembelajaran

Kemudahan pengoperasian

No. Kriteria Indikator
A Kemudahan mengoperasikan SB | Jika media pembelajaran biologi yang
media dihasilkan sangat mudah dioperasikan

B Jika media pembelajaran biologi yang
dihasilkan mudah dioperasikan

C Jika media pembelajaran biologi yang
dihasilkan cukup mudah dioperasikan
K | Jika media pembelajaran biologi yang
dihasilkan kurang mudah
dioperasikan

SK | Jika media pembelajaran biologi yang
dihasilkan tidak mudah dioperasikan
B. Kepraktisan penggunaan media SB | Jika media pembelajaran biologi
sangat praktis digunakan

B Jika media pembelajaran biologi
praktis digunakan

C | Jika media pembelajaran biologi
cukup praktis digunakan

K | Jika media pembelajaran biologi
kurang praktis digunakan
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No.

Kriteria

Indikator

SK

Jika media pembelajaran biologi tidak
praktis digunakan

Keterlak:

sanaan Media

No.

Kriteria

Indikator

A

Kegunaan media

SB

SK

Jika media pembelajaran biologi yang
dihasilkan sangat dapat digunakan
siswa sebagai sarana belajar yang
menyenangkan

Jika media pembelajaran biologi yang
dihasilkan dapat digunakan siswa
sebagai sarana belajar yang
menyenangkan

Jika media pembelajaran biologi yang
dihasilkan dapat digunakan siswa
sebagai sarana belajar yang cukup
menyenangkan

Jika media pembelajaran biologi yang
dihasilkan dapat digunakan siswa
sebagai sarana belajar yang kurang
menyenangkan

Jika media pembelajaran biologi yang
dihasilkan tidak dapat digunakan
siswa sebagai sarana belajar yang
menyenangkan

Portabilitas media

SB

SK

Jika media pembelajaran biologi
sangat bisa digunakan kapan dan
dimana saja

Jika media pembelajaran biologi bisa
digunakan kapan dan dimana saja
Jika media pembelajaran biologi
cukup bisa digunakan kapan dan
dimana saja

Jika media pembelajaran biologi
kurang bisa digunakan kapan dan
dimana saja

Jika media pembelajaran biologi tidak
bisa digunakan kapan dan dimana
saja

Aspek evaluasi pembelajaran

No.

Kriteria

Indikator

A

Mengukur kemampuan kognitif
siswa

SB

SK

Jika bagian evaluasi media
pembelajaran sangat mampu
mengukur kemampuan kognitif siswa
Jika bagian evaluasi media
pembelajaran mampu mengukur
kemampuan kognitif siswa

Jika bagian evaluasi media
pembelajaran cukup mampu
mengukur kemampuan kognitif siswa
Jika bagian evaluasi media
pembelajaran kurang mampu
mengukur kemampuan kognitif siswa
Jika bagian evaluasi media
pembelajaran tidak mampu mengukur
kemampuan kognitif siswa
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Kriteria

Indikator

Mengukur kemampuan afektif
siswa

SB

SK

Jika bagian evaluasi media
pembelajaran sangat mampu
mengukur kemampuan afektif siswa
Jika bagian evaluasi media
pembelajaran mampu mengukur
kemampuan afektif siswa

Jika bagian evaluasi media
pembelajaran cukup mampu
mengukur kemampuan afektif siswa
Jika bagian evaluasi media
pembelajaran kurang mampu
mengukur kemampuan afektif siswa
Jika bagian evaluasi media
pembelajaran tidak mampu mengukur
kemampuan afektif siswa

Psikomotor

SB

SK

Jika bagian evaluasi media
pembelajaran sangat mampu
mengukur kemampuan psikomotor
siswa

Jika bagian evaluasi media
pembelajaran mampu mengukur
kemampuan psikomotor siswa
Jika bagian evaluasi media
pembelajaran cukup mampu
mengukur kemampuan psikomotor
siswa

Jika bagian evaluasi media
pembelajaran kurang mampu
mengukur kemampuan psikomotor
siswa

Jika bagian evaluasi media
pembelajaran tidak mampu mengukur
kemampuan psikomotor siswa

Daya ukur alat evaluasi terhadap
keberhasilan belajar

SB

SK

Jika evaluasi dalam media
pembelajaran sangat tepat untuk
mengukur ketercapaian pemahaman
konsep

Jika evaluasi dalam media
pembelajaran tepat untuk mengukur
ketercapaian pemahaman konsep
Jika evaluasi dalam media
pembelajaran cukup tepat untuk
mengukur ketercapaian pemahaman
konsep

Jika evaluasi dalam media
pembelajaran kurang tepat untuk
mengukur ketercapaian pemahaman
konsep

Jika evaluasi dalam media
pembelajaran tidak tepat untuk
mengukur ketercapaian pemahaman
konsep
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Lembar angket kualitas media pembelajaran biologi education game berbasis android pada materi
virus untuk semester genap kelas X SMA/MA (Guru Biologi)

No. Aspek Kriteria nilai
SB C SK
1. Aspek kelayakan isi | a. kedalaman materi
b. kebenaran konsep
c. kelogisan dan sistematika uraian
d. kesesuaian materi dengan standar
isi
2. Aspek kebahasaan a. ketepatan tata Bahasa
b. penggunaan Bahasa yang tidak
menimbulkan makna ganda
c. konsistensi penggunaan istilah
d. kesesuaian dengan tingkat
perkembangan siswa
e. ketepatan penulisan nama
ilmiah/asing
3. Aspek penyajian a. kesesuaian gambar dengan materi
b. kesesuaian media dengan
karakteristik materi
c. tampilan warna
d. tampilan huruf
e. tampilan interaktifitas
4. Kemudahan a. kemudahan mengoperasikan
pengoperasian media
b. kepraktisan penggunaan media
5. Keterlaksanaan a. Media dapat digunakan sebagai
media media pembelajaran interaktif
yang menyenangkan
b. Media dapat digunakan kapan
saja dan dimana saja oleh siswa
6. Aspek evaluasi a. mengukur kemampuan kognitif
pembelajaran b. mengukur kemampuan afektif
c. mengukur kemampuan
psikomotor siswa
d. daya ukur alat evaluasi terhadap
keberhasilan belajar
Kolom saran
No. Saran
Yogyakarta, .......ccocceereeireieninnens 2017
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Instrument kualitas media pembelajaran biologi education game berbasis android pada materi virus
untuk semester genap kelas X SMA/MA (Guru Biologi)

a. petunjuk pengisian
1. berilah tanda check (V) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuain kualitas media
pembelajaran biologi education game berbasis android!
2. Bila anda memilih option kurang (K) atau sangat kurang (SK), maka dimohon untuk memberi
masukan atau saran pada kolom yang disediakan.

Keterangan :
e SB: sangat baik
e B:Baik
e C:Cukup
e K:Kurang

e SK: Sangat Kurang

b. Indikator dan penjabaran indikator

1. Aspek kelayakan isi
No. Aspek Indikator
A Kedalaman materi SB | Jika materi yang disajikan sangat
sesuai dengan standar kompetensi dan
kompetensi dasar
B Jika materi yang disajikan sesuai
dengan standar kompetensi dan
kompetensi dasar
C | Jika materi yang disajikan cukup
sesuai dengan standar kompetensi dan
kompetensi dasar
K | Jika materi yang disajikan kurang
sesuai dengan standar kompetensi dan
kompetensi dasar
SK | Jika materi yang disajikan tidak
sesuai dengan standar kompetensi dan
kompetensi dasar
B. Kebenaran konsep SB | Jika konsep yang disajikan tidak
menimbulkan banyak makna dan
sangat sesuai dengan definisi yang
berlaku dalam ilmu biologi
B Jika konsep yang disajikan tidak
menimbulkan banyak makna dan
sesuai dengan definisi yang berlaku
dalam ilmu biologi
o Jika konsep yang disajikan tidak
menimbulkan banyak makna dan
cukup sesuai dengan definisi yang
berlaku dalam ilmu biologi
K | Jika konsep yang disajikan tidak
menimbulkan banyak makna dan
kurang sesuai dengan definisi yang
berlaku dalam ilmu biologi
SK | Jika konsep yang disajikan
menimbulkan banyak makna dan
tidak sesuai dengan definisi yang
berlaku dalam ilmu biologi
C. Kelogisan dan sistematika uraian SB | Jika uraian yang digunakan sangat
logis dan sistematis
B Jika uraian yang digunakan logis dan
sistematis
C Jika uraian yang digunakan cukup
logis dan sistematis
K | Jika uraian yang digunakan kurang
logis dan sistematis
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No.

Aspek

Indikator

SK

Jika uraian yang digunakan tidak
logis dan sistematis

Kesesuaian materi dengan standar
isi

SB

SK

Jika media pembelajaran biologi
sangat sesuai dengan standar isi

Jika media pembelajaran biologi
sesuai dengan standar isi

Jika media pembelajaran biologi
cukup sesuai dengan standar isi

Jika media pembelajaran biologi
kurang sesuai dengan standar isi

Jika media pembelajaran biologi tidak
sesuai dengan standar isi

Aspek kebahasaan

No.

Kriteria

Indikator

A

Ketepatan tata Bahasa

SB

SK

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

Jika tata kalimat yang digunakan
dalam media pembelajaran cukup
sesuai dengan kaidah tata Bahasa
Indonesia yang baik dan benar
Jika tata kalimat yang digunakan
dalam media pembelajaran kurang
sesuai dengan kaidah tata Bahasa
Indonesia yang baik dan benar
Jika tata kalimat yang digunakan
dalam media pembelajaran tidak
sesuai dengan kaidah tata Bahasa
Indonesia yang baik dan benar

Penggunaan Bahasa Indonesia
yang baku

SB

SK

Jika seluruh bahasa yang digunakan
dalam media pembelajaran baku dan
tidak memuat bahasa kiasan

Jika bahasa yang digunakan dalam
media pembelajaran baku dan tidak
memuat bahasa kiasan

Jika bahasa yang digunakan dalam
media pembelajarn cukup baku dan
tidak memuat bahasa kiasan

Jika bahasa yang digunakan dalam
media pembelajarn baku dan memuat
bahasa kiasan

Jika bahasa yang digunakan dalam
media pembelajarn tidak baku dan
memuat bahasa kiasan

Konsistensi penggunaan istilah

SB

SK

Jika istilah yang digunakan dalam
media pembelajaran sangat konsisten
Jika istilah yang digunakan dalam
media pembelajaran konsisten

Jika istilah yang digunakan dalam
media pembelajaran cukup konsisten
Jika istilah yang digunakan dalam
media pembelajaran kurang konsisten
Jika istilah yang digunakan dalam
media pembelajaran tidak konsisten
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Kriteria

Indikator

Kesesuaian dengan tingkat
perkembangan siswa

SB

SK

Jika bahasa yang digunakan dalam
media pembelajaran sangat sesuai
dengan tingkat perkembangan siswa
Jika bahasa yang digunakan dalam
media pembelajaran sesuai dengan
tingkat perkembangan siswa

Jika bahasa yang digunakan dalam
media pembelajaran cukup sesuai
dengan tingkat perkembangan siswa
Jika bahasa yang digunakan dalam
media pembelajaran kurang sesuai
dengan tingkat perkembangan siswa
Jika bahasa yang digunakan dalam
media pembelajaran tidak sesuai
dengan tingkat perkembangan siswa

Ketepatan penulisan nama
ilmiah/asing

SB

SK

Jika penulisan nama ilmiah/asing
dalam media pembelajaran sangat
tepat

Jika penulisan nama ilmiah/asing
dalam media pembelajaran tepat
Jika penulisan nama ilmiah/asing
dalam media pembelajaran cukup
tepat

Jika penulisan nama ilmiah/asing
dalam media pembelajaran kurang
tepat

Jika penulisan nama ilmiah/asing
dalam media pembelajaran tidak tepat

Aspek penyajian

No.

Kriteria

Indikator

A

Kesesuaian gambar dengan materi

SB

SK

Jika gambar yang digunakan sangat
sesuai dengan apa yang dijelaskan
Jika gambar yang digunakan sesuai
dengan apa yang dijelaskan

Jika gambar yang digunakan cukup
sesuai dengan apa yang dijelaskan
Jika gambar yang digunakan kurang
sesuai dengan apa yang dijelaskan
Jika gambar yang digunakan tidak
sesuai dengan apa yang dijelaskan

Kesesuaian media dengan
karakteristik materi

SB

SK

Jika media pembelajaran sangat
sesuai dengan karakteristik materi
virus

Jika media pembelajaran sesuai
dengan karakteristik materi virus
Jika media pembelajaran cukup
sesuai dengan karakteristik materi
virus

Jika media pembelajaran kurang
sesuai dengan karakteristik materi
virus

Jika media pembelajaran tidak sesuai
dengan karakteristik materi virus

Tampilan warna

SB

Jika tata warna dalam media
pembelajaran biologi sangat sesuai
dengan prinsip estetika

Jika tata warna dalam media
pembelajaran biologi sesuai dengan
prinsip estetika
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No. Kriteria Indikator

C Jika tata warna dalam media
pembelajaran biologi cukup sesuai
dengan prinsip estetika

K | Jika tata warna dalam media
pembelajaran biologi kurang sesuai
dengan prinsip estetika

SK | Jika tata warna dalam media
pembelajaran biologi tidak sesuai
dengan prinsip estetika

D. Tampilan huruf SB | Jika tampilan huruf dalam media
pembelajaran biologi sangat jelas
terbaca

B Jika tampilan huruf dalam media
pembelajaran biologi jelas terbaca
C Jika tampilan huruf dalam media
pembelajaran biologi cukup jelas
terbaca

K | Jika tampilan huruf dalam media
pembelajaran biologi kurang jelas
terbaca

SK | Jika tampilan huruf dalam media
pembelajaran biologi tidak jelas
terbaca

E. Tampilan interaktivitas SB | Jika tampilan media pembelajaran
biologi sangat interakif untuk
pembelajaran

B Jika tampilan media pembelajaran
biologi interakif untuk pembelajaran
C | Jika tampilan media pembelajaran
biologi cukup interakif untuk
pembelajaran

K | Jika tampilan media pembelajaran
biologi kurang interakif untuk
pembelajaran

SK | Jika tampilan media pembelajaran
biologi tidak interakif untuk
pembelajaran

Kemudahan pengoperasian

No. Kriteria Indikator
A Kemudahan mengoperasikan SB | Jika media pembelajaran biologi yang
media dihasilkan sangat mudah dioperasikan

B Jika media pembelajaran biologi yang
dihasilkan mudah dioperasikan

C Jika media pembelajaran biologi yang
dihasilkan cukup mudah dioperasikan
K | Jika media pembelajaran biologi yang
dihasilkan kurang mudah
dioperasikan

SK | Jika media pembelajaran biologi yang
dihasilkan tidak mudah dioperasikan
B. Kepraktisan penggunaan media SB | Jika media pembelajaran biologi
sangat praktis digunakan

B Jika media pembelajaran biologi
praktis digunakan

C | Jika media pembelajaran biologi
cukup praktis digunakan

K | Jika media pembelajaran biologi
kurang praktis digunakan
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No.

Kriteria

Indikator

SK

Jika media pembelajaran biologi tidak
praktis digunakan

Keterlak

sanaan Media

No.

Kriteria

Indikator

A

Kegunaan media

SB

SK

Jika media pembelajaran biologi yang
dihasilkan sangat dapat digunakan
siswa sebagai sarana belajar yang
menyenangkan

Jika media pembelajaran biologi yang
dihasilkan dapat digunakan siswa
sebagai sarana belajar yang
menyenangkan

Jika media pembelajaran biologi yang
dihasilkan dapat digunakan siswa
sebagai sarana belajar yang cukup
menyenangkan

Jika media pembelajaran biologi yang
dihasilkan dapat digunakan siswa
sebagai sarana belajar yang kurang
menyenangkan

Jika media pembelajaran biologi yang
dihasilkan tidak dapat digunakan
siswa sebagai sarana belajar yang
menyenangkan

Portabilitas media

SB

SK

Jika media pembelajaran biologi
sangat bisa digunakan kapan dan
dimana saja

Jika media pembelajaran biologi bisa
digunakan kapan dan dimana saja
Jika media pembelajaran biologi
cukup bisa digunakan kapan dan
dimana saja

Jika media pembelajaran biologi
kurang bisa digunakan kapan dan
dimana saja

Jika media pembelajaran biologi tidak
bisa digunakan kapan dan dimana
saja

Aspek evaluasi pembelajaran

No.

Kriteria

Indikator

A

Mengukur kemampuan kognitif
siswa

SB

SK

Jika bagian evaluasi media
pembelajaran sangat mampu
mengukur kemampuan kognitif siswa
Jika bagian evaluasi media
pembelajaran mampu mengukur
kemampuan kognitif siswa

Jika bagian evaluasi media
pembelajaran cukup mampu
mengukur kemampuan kognitif siswa
Jika bagian evaluasi media
pembelajaran kurang mampu
mengukur kemampuan kognitif siswa
Jika bagian evaluasi media
pembelajaran tidak mampu mengukur
kemampuan kognitif siswa

Mengukur kemampuan afektif
siswa

SB

Jika bagian evaluasi media
pembelajaran sangat mampu
mengukur kemampuan afektif siswa
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No.

Kriteria

Indikator

SK

Jika bagian evaluasi media
pembelajaran mampu mengukur
kemampuan afektif siswa

Jika bagian evaluasi media
pembelajaran cukup mampu
mengukur kemampuan afektif siswa
Jika bagian evaluasi media
pembelajaran kurang mampu
mengukur kemampuan afektif siswa
Jika bagian evaluasi media
pembelajaran tidak mampu mengukur
kemampuan afektif siswa

Psikomotor

SB

SK

Jika bagian evaluasi media
pembelajaran sangat mampu
mengukur kemampuan psikomotor
siswa

Jika bagian evaluasi media
pembelajaran mampu mengukur
kemampuan psikomotor siswa
Jika bagian evaluasi media
pembelajaran cukup mampu
mengukur kemampuan psikomotor
siswa

Jika bagian evaluasi media
pembelajaran kurang mampu
mengukur kemampuan psikomotor
siswa

Jika bagian evaluasi media
pembelajaran tidak mampu mengukur
kemampuan psikomotor siswa

Daya ukur alat evaluasi terhadap
keberhasilan belajar

SB

SK

Jika evaluasi dalam media
pembelajaran sangat tepat untuk
mengukur ketercapaian pemahaman
konsep

Jika evaluasi dalam media
pembelajaran tepat untuk mengukur
ketercapaian pemahaman konsep
Jika evaluasi dalam media
pembelajaran cukup tepat untuk
mengukur ketercapaian pemahaman
konsep

Jika evaluasi dalam media
pembelajaran kurang tepat untuk
mengukur ketercapaian pemahaman
konsep

Jika evaluasi dalam media
pembelajaran tidak tepat untuk
mengukur ketercapaian pemahaman
konsep
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Instrument respon siswa terhadap media pembelajaran biologi education game berbasis android pada
materi virus untuk semester genap kelas X SMA/MA

Nama siswa :
Petunjuk pengisian
1. Beri tanda centang (V) pada kolom nilai sesuai penilaian anda terhadap media pembelajaran

bioogi education game berbasis android!
2. Keterangan nilai :

SS : Sangat setuju
S : Setuju
KS : Kurang Setuju
TS : Tidak setuju
STS : Sangat tidak setuju
3. Komentar atau saran harap ditulis pada kolom saran
No. | Pernyataan SS S KS [ TS STS

1. Petunjuk penggunaan mudah
dipahami sehingga saya dapat
menggunakan media pembelajaran
tentang virus

2. Tombol yang disediakan
memudahkan saya mengoperasikan
media pembelajaran tentang virus

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

4. Bahasa yang digunakan sesuai
dengan ejaan yang disempurnakan
58 Kalimat yang digunakan tidak
menimbulkan penafsiran ganda

6. | Jenis huruf, ukuran dan spasi yang
digunakan sesuai dan tidak
mengganggu sehingga mudah dibaca
7. Warna background teks, dan gambar
serasi sehingga saya merasa nyaman
selama belajar dengan media ini

8. Gambar yang disajikan membuat
saya tidak berpikir abstak tentang
materi virus

9. Saya lebih senang belajar dengan
media eduacation game dari pada
hanya mendengar penjelasan guru
10. | Media ini mendorong saya untuk
mencari informasi lebih jauh tentang
virus

4. Kolom saran
No. Saran
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Lampiran 2
Tabel perhitungan kualitas education game berdasarkan penilaian Ahli Media
Skor Skor . . . . Presentase
Aspek ‘]gumtli?h tertinggi | terendah Mi Sbi skzo r ratsak-?;ta M g;i,SO M ggi,GO M'S'g’ieo M'S'éigo Keidealan Kategori
ideal ideal (%)
A 4 20 4 12 2,67 15 15 16,81 13,6 10,39 7,19 75 | Baik
B 2 10 2 6 1,33 8 8 8,39 6,79 5,21 3,60 80 | Baik
C 2 10 2 6 1,33 8 8 8,39 6,79 5,21 3,60 80 | Baik
Keterangan:
A : Penyajian B : Kemudahan pengoperasian C : Keterlaksanaan media
Tabel perhitungan kualitas education game berdasarkan penilaian Ahli Materi
Skor Skor : . . . Presentase
Jumlah P . . > Skor Mi+1,80 Mi+0,60 Mi-0,60 | Mi-1,80 : .
Aspek butir tertinggi tefendah Mi Shi skor O i Sbi Sbi Sbi Sbi Keidealan Kategori
ideal ideal (%)
A 4 20 4 12 2,67 16 16 16,81 13,6 10,39 7,19 80 | Baik
B 5 25 5 15 3,33 19 19 20,99 16,9 13,01 9,01 76 | Baik
C 4 20 4 12 2,67 14 14 16,81 13,6 10,39 7,19 70 | Baik
Keterangan:
A : Kelayakan isi B : Kebahasan C : Evaluasi pembelajaran
Tabel perhitungan kualitas education game berdasarkan penilaian Ahli IT
Skor Skor . : . . Presentase
Aspek Juml_ah tertinggi terendah Mi Sbi X Skor M'+1.’80 M'+0.’60 M"O’.6O M|-1:80 Keidealan Kategori
butir - - skor rata-rata Shi Shi Shi Shi
ideal ideal (%)
A 7 35 7 21 4,67 23 23 29,59 23,8 18,2 12,59 65,71 | Cukup
B 2 10 2 6 1,33 7 7 8,39 6,79 5,24 3,61 70 | Baik
C 2 10 2 6 1,33 8 8 8,39 6,79 5,24 3,61 80 | Baik
D 3 15 3 9 2 14 14 13,60 10,20 7,80 5,40 93,33 | Sangat Baik
E 1 5 1 3 0,67 4 4 4,21 3,40 2,60 1,79 80 | Baik
F 2 10 2 6 1,33 8 8 8,39 6,79 5,24 3,61 80 | Baik
G 1 5 1 3 0,67 3 3 4,21 3,40 2,60 1,79 60 | Cukup

Keterangan:
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A : Penyajian B : Kemudahan pengoperasian C : Keterlaksanaan media D : Interface
E : Reusable F : Maintanable G: Compatibility
Tabel perhitungan kualitas education game berdasarkan penilaian peer reviewer
Skor Skor . . . . Presentase
Aspek Jthli?h tertinggi | terendah Mi Sbi skzo P ratsak-?;ta 4 Is+;i'80 M ggi,GO M.S-g,ieo M'S'éigo Keidealan Kategori
ideal ideal (%)
A 4 20 4 12 2,67 86 17,20 16,81 13,6 10,39 7,19 86 | Sangat Baik
B 5 25 5 15 3,33 105 201 20,99 16,9 13,01 9,01 84 | Sangat Baik
C 5 25 5 15 3,33 113 22,60 20,99 16,9 13,01 9,01 90,4 | Sangat Baik
D 2 10 2 6 1,33 45 9 8,39 6,79 5,24 3,61 90 | Sangat Baik
E 2 10 2 6 1,33 50 10 8,39 6,79 5,24 3,61 100 | Sangat Baik
F 4 20 4 12 2,67 91 18,20 16,81 13,60 10,39 7,19 91 | Sangat Baik
Keterangan:
A : Kelayakan isi B : Kebahasaan C : Penyajian
D : Kemudahan pengoperasian E : Keterlaksanaan media F : Evaluasi pembelajaran
Tabel perhitungan kualitas education game berdasarkan penilaian guru biologi
Skor Skor 4 . . . Presentase
Aspek Jgumtlir:h tertinggi tel_’endah Mi Sbi skzo r ratsak-?;ta ) |S+;i,80 M ';Si’ﬁo Mgg,iﬁo M 'Sélso Keidealan Kategori
ideal ideal (%)
A 4 20 4 12 2,67 16 16 16,81 13,6 10,39 7,19 80 | Baik
B 5 25 5 15 3,33 20 20 20,99 16,9 13,01 9,01 80 | Baik
C 5 25 5 15 3,33 18 18 20,99 16,9 13,01 9,01 72 | Baik
D 2 10 2 6 1,33 7 7 8,39 6,79 5,24 3,61 70 | Baik
E 2 10 2 6 1,33 8 8 8,39 6,79 5,24 3,61 80 | Baik
F 4 20 4 12 2,67 13 13 16,81 13,60 10,39 7,19 65 | Cukup

Keterangan:
A : Kelayakan isi
D : Kemudahan pengoperasian

B : Kebahasaan
E : Keterlaksanaan media

C : Penyajian
F : Evaluasi pembelajaran
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Skor Skor . . . . Presentase
Aspek ‘]gumtli?,h te_rtinggi terendah Mi Sbi skzo r rafak-?";ta M |S+;i,80 M |S+8i,60 M |SgI60 M 'Sélgo Keidealan Kategori
ideal ideal (%)

A 5 25 5 15 3,33 299 19,93 20,99 16,9 13,01 9,01 79,72 | Baik

B 3 15 3 9 2 185 12,33 13,60 10,20 7,80 5,40 82,20 | Baik

Cc 2 10 2 6 1,33 124 8,27 8,39 6,79 5,24 3,61 82,70 | Baik
Keterangan:
A : Penyajian B : Kebahasaan

C : Kemudahan Pengoperasian



Lampiran 3

Q2 Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga FM-STUINSK-BM-05-B/R0

PENUNJUKAN PEMBIMBING SKRIPSI/TUGAS AKHIR

Hal : Penunjukan Pembimbing

Kepada Yth.

Ibu Dian Noviar, S.Pd., M.Pd.Si

Assalaamu’alailkum wr.wb.

Dengan hormat,

Berdasarkan rapat koordinasi dosen program studi Pendidikan Biologi, pada tanggal 24 April

2015  tentang Skripsi/Tugas Akhir, kami meminta Ibu/Bapak untuk dapat menjadi

pembimbing Skripsi/Tugas Akhir mahasiswa:

Nama
NIM
Prodi/smt
Fakultas

Tema

: Dwiandana A. C. P.

: 11680027

: Pendidikan Biologi/8

: Sains dan Teknologi

: Pengembangan Media Pembelajaran Education Game Berbasis

Android Materi Virus Untuk Siswa SMA/MA Kelas X

Demikian surat ini dibuat, kami berharap Ibu/Bapak dapat segera mengarahkan dan

membimbing mahasiswa tersebut untuk menyusun Skripsi/TA. Atas perhatiannya, kami

mengucapkan terima kasih.

Wassalaamu’alaikum wr.wb.

Yogyakarta, 25 Mei 2015
Ketua Program Studi Pendidikan Biologi

Runtut Prih Utami, M.Pd
NIP.19830116 200801 2 013
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Lampiran 4

SURAT PERNYATAAN

Saya yang bertanda tangan di bawah ini,

Nama : Runtut Prih Utami, M. Pd.

NIP : 19830116 200801 2 013

Instansi : Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta
Menyatakan bahwa saya telah memberi masukan pada “Education game berbasis
android pada materi virus untuk siswa siswa kelas X SMA/MA” yang disusun
oleh:

Nama : Dwiandana Ayyusuffa Cahya Putra

NIM  :11680027

Program Studi : Pendidikan Biologi

Fakultas : Sains dan Teknologi
Harapan saya, masukan yang saya berikan dapat digunakan untuk

menyempurnakan laporan tugas akhir yang bersangkutan.

Yogyakarta, 8 30 2016
Ahli Media,

untut Prih Utami, M. Pd.

NIP. 19830116 200801 2 013
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SURAT PERNYATAAN

Saya yang bertanda tangan di bawah ini,

Nama : Erny Qurotul Ainy, S.Si., M.Si

NIP : 19791217 200901 2 004

Instansi : Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta
Menyatakan bahwa saya telah memberi masukan pada “Education game berbasis
android pada materi virus untuk siswa siswa kelas X SMA/MA” yang disusun
oleh:

Nama :Dwiandana Ayyusuffa Cahya Putra

NIM  :11680027

Program Studi : Pendidikan Biologi

Fakultas : Sains dan Teknologi
Harapan saya, masukan yang saya berikan dapat digunakan untuk

menyempurnakan laporan tugas akhir yang bersangkutan.

Yogyakarta, OK“WQ(\ ........ 2017
Ahli Materi,

(P

Erny Qurotul Ainy, S.Si., M.Si
NIP. 19791217 200901 2 004




SURAT PERNYATAAN

Saya yang bertanda tangan di bawah ini,

Nama : Rahmat Hidayat, S. Kom., M. Cs.

NIP : 19850514 201503 1 002

Instansi : Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta
Menyatakan bahwa saya telah memberi masukan pada “Education game berbasis
android pada materi virus untuk siswa siswa kelas X SMA/MA™ yang disusun
oleh :

Nama : Dwiandana Ayyusuffa Cahya Putra

NIM  : 11680027

Program Studi : Pendidikan Biologi

Fakultas : Sains dan Teknologi
Harapan saya, masukan yang saya berikan dapat digunakan untuk

menyempurnakan laporan tugas akhir yang bersangkutan.

Yogyakarta, 15...0k/abic........ 2017
Ahli Teknologi Informasi,

Rahmat Hidayat, S. Kom.. M. Cs.
NIP. 19850514 201503 1 002
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Lampiran 5

SURAT 1ZIN
Nomor: 070 / Bappeda/ 3177/ 2016
TENTANG
PENELITIAN
KEPALA BADAN PERENCANAAN PEMBANGUNAN DAERAH

Dasar . Peraturan Bupati Sleman Nomor : 435 Tahun 2013 Tentang lzin Penelitian, Izin Kuliah Kerja Nyata,
Dan lzin Prakuk Kerja Lapangan.

Menunjuk : Surat dari Kepala Kantor Kesatuan Bangsa Kab. Sleman
Nomor : 070/Kesbang/30392016 Tanggal : 25 Agustus 2016
Hal : Rekomendasi Penelitian

MENGIZINKAN :

Kepada .

Nama : DWIANDANA AYYUSUFFA CAHYA PUTRA

No. Mhs NIMNIPNIK : 11680027

Program Tingkat st

Instansi/Perguruan Tinggi : UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta

Alamat instansi/Perguruan Tinggi  : JI. Marsda Adisucipto Yogyakarta

Alamat Rumah : Gg. Mesjid I RT 05 RW 02 Kutosari Kebumen

No. Telp/ HP : 087838120304

Untwuk : Mengadakan Penelitian / Pra Survey / Uji Validitas / PKL dengan judul
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN EDUCATION GAME
BERBASIS ANDROID PADA MATERI VIRUS UNTUK SISWA KELAS X
SMA/MA

Lokasi : SMA Kolombo Sleman Yogyakarta

Waktu : Selama 3 Bulan mulai tanggal 25 Agustus 2016 s/d 25 Nopember 2016

Dengan ketentuan sebagai berikut :

1. Wajib melaporkan diri kepada Pejabat Pemerintah setempat (Camat/ Kepala Desa) atau Kepala Instansi
untuk mendapat petunjuk seperlunya.

2. Wajib menjaga tata tertib dan mentaati ketentuan-ketentuan setempat yang berlaku.

3. [zin tidak disalahgunakan untuk kepentingan-kepentingan di luar yang direkomendasikan.

4. Wajib menyampaikan laporan hasil penelitian berupa | (satu) CD format PDF kepada Bupati diserahkan
melalui Kepala Badan Perencanaan Pembangunan Daerah.

5. [zin ini dapat dibatalkan sewaktu-waktu apabila tidak dipenuhi ketentuan-ketentuan di atas.

Demikian izin ini dikeluarkan untuk digunakan sebagaimana mestinya, diharapkan pejabat pemerintah/non
pemerintah setempat memberikan bantuan seperlunya.

Setelah selesai pelaksanaan penelitian Saudara wajib menyampaikan laporan kepada kami 1 (satu) bulan
setelah berakhirnya penelitian.

Dikeluarkan di Sleman

Pada Tanggal : 25 Agustus 2016
Tembusan : a.n. Kepala Badan Perencanaan Pembangunan Daerah
1. Bupati Sléman ('sebagal laporan) Sekretaris
2. Kepala Dinas Dikpora Kab. Sleman = ub.
3. Kabid. Sosial & Pemerintahan Bappeda Kab. Sleman dang Statistik, Penelitian, dan Perencanaan
4. Camat Depok
5. Kepala UPT Pelayanan Pendidikan Kec. Depok
6. Ka. SMA Kolombo Sleman Yogyakarta
7. Dekan Fak. SainsTek UIN Suka Yk ”‘“‘&““CU"“" D“E'
8. Yang Bersangkutan W RYATUN, S.IP, MT



operator1 @yahoo.com

PEMERINTAH DAERAH DAERAH ISTIMEWA YOGYAKARTA

SEKRETARIAT DAERAH
Kompleks Kepatihan, Danurejan, Telepon (0274) 562811 - 562814 (Hunting)
YOGYAKARTA 55213
RAT KET 1
070/REG/V/427/812016
Membaca Surat  : WAKIL DEKAN BIDANG AKADEMIK FAK. Nomor : B-2889/UN.02/DST.1/PP.05.3/08/2016
SAINS DAN TEKNOLOGI
Tanggal 123 AGUSTUS 2016 Perihal : IJIN PENELITIAN/RISET
Mengingat: 1. Peraturan Pemerintah Nomor 41 Tahun 2006, tentang Perizinan bagi Perguruan Tinggi Asing, Lembaga Penelitian dan Pengembangan
Asing, Badan Usaha Asing dan Orang Asing dalam Kegitan P itian dan Per di Ind: ia;
2. Peraturan Menteri Dalam Negeri Nomor 20 Tahun 2011, tentang Pedoman Penelitian dan Peng 1 di L K ian Dalam

Negeri dan Pemerintah Daerah;

3. Peraturan Gubemur Daerah Istimewa Yogyakarta Nomor 37 Tahun 2008, tentang Rincian Tugas dan Fungsi Satuan Organisasi di
Lingk Sek Daerah dan Sek iat Dewan Perwakilan Rakyat Daerah.
4. Peraluran Gubemur Daerah Istimewa Yogyakara Nomor 18 Tahun 2009 tentang Pedoman Pelayanan Perizinan, Rekomendasi Pelaksanaan
Survei, F itian, Pend P gan, jian, dan Studi L di Daerah Isti Yogy
DIJINKAN untuk melakukan kegi surveilp litian/p 1gan/pengkajian/studi gan kepada:
Nama :DWIANDANA AYYUSUFFA CAHYA PUTRA NIP/NIM : 11680027
Alemat  :FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI, PENDIDIKAN BIOLOGI , UIN SUNAN KALIJAGA
YOGYAKARTA

Judul :PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN EDUCATION GAME BERBASIS ANDROID PADA
MATERI VIRUS UNTUK SISWA KELAS X SMA/MA

Lokasi  :DINAS PENDIDIKAN, PEMUDA DAN OLAHRAGA DIY

Waktu 24 AGUSTUS 2016 sia 24 NOVEMBER 2016

Dengan Ketentuan

1. M 1 surat ijin survei/penelitian/pend P I ji i lapangan *) dari Pemerintah Daerah DIY kepada
Bupati/Walikota melalui institusi yang b g ijin dimaksud:

2. Menyerahkan soft copy hasil penelitiannya baik kepada Gubernur Daerah Istimewa Yogyakarta melalui Biro Administrasi Pembangunan Setda DIY dalam
compact disk (CD) maupun mengunggah (upload) melalui website adbang.jogj .go.id dan j 1 cetakan asli yang sudah disahkan dan

dibubuhi cap institusi;

ljin ini hanya dipergunakan untuk keperiuan iimiah, dan pemegang ijin wajib mentaati ketentuan yang berlaku di lokasi kegiatan;

4. ljin | dapat diperpanjang i 2 (dua) kali dengan menunjukkan surat ini kembali sebelum berakhir waktunya setelah mengajukan
perpanjangan melalui website adbang.jogjaprov.go.id:

- lin yang diberikan dapat dibatalkan sewaktu-waktu apabila pemegang jin ini tidak memenuhi ketentuan yang beraku.

o

o

Dikeluarkan di Yogyakarta "
Pada tanggal 24 AGUSTUS 2016

A.n Sekretaris Daerah

Asisten Perek ian dan P

Tembusan :
1. GUBERNUR DAERAH ISTIMEWA YOGYAKARTA (SEBAGAI LAPORAN)
2. BUPATI SLEMAN C.Q KA. BAKESBANGLINMAS SLEMAN
3. DINAS PENDIDIKAN, PEMUDA DAN OLAHRAGA DIY
4. WAKIL DEKAN BIDANG AKADEMIK FAK. SAINS DAN TEKNOLOGI, UIN SUNAN KALIJAGA YOGYAKARTA
5. YANG BERSANGKUTAN

143



144

Lampiran 6

DAFTAR RIWAYAT HIDUP
A. Data Pribadi
Nama : Dwiandana Ayyusuffa Cahya Putra

Tempat, Tanggal Lahir : Kebumen, 25 September 1991

Jenis Kelamin - Laki-laki v

Agama : Islam
Alamat : Gg. Masjid Il Rt. 05 Rw. 02 Kutosari Kebumen
e-mail : anput91@gmail.com

B. Riwayat Pendidikan

1. SD Negeri 1 Kutosari 1997-2003
2. SMP Negeri 1 Kebumen 2003-2006
3. MAN Yogyakarta 1 2006-2008
4. MAN Kebumen 2 2008-2009

5. UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta 2011-2017
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