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MOTTO 

 

يَ  نِ ؤْمِ مُ لْ ا وبِ  لُ  ُ ق فِِ  ةَ  نَ ي كِ سَّ ل ا زَلَ   ْ ن أَ ي  لَّذِ ا وَ   هُ

(QS.Alfath: 4) 
 

“Do not compare your life with another, because everyone has their own timeline” 

(Jay Shetty) 

 

“Oh Allah, You are The Light that shines above, You are the reason I  never give 

up, You are The One I try for live my life for give all I have” 

(Harris J- You are My Life) 
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SCIENCE IN VIRUS MATERIAL FOR X GRADE OF SENIOR HIGH 

SCHOOL 
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14680014 

Abstract 

The aims of this study is to develop educational game applications as learning 

media for students of class X SMA / MA, knowing their quality, and knowing 

student responses to these products. This research included Research and 

Development (R & D) with the ADDIE development model (Analysis, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation). The product is assessed by 1 

material expert, 1 media expert, 5 peer reviewers, and 2 biology teachers. This 

product was also responded by 15 students of MAN 1 Yogyakarta using a 

questionnaire. Data collection techniques using questionnaires and data collection 

instruments through questionnaire sheets. The data analysis technique is 

descriptive qualitative and descriptive quantitative. Qualitative data from 

questionnaires are converted into quantitative data. Products have been produced 

in the form of educational biological games on the subject matter of viruses. 

Product quality according to the assessors was included in the excellent category 

with the ideal percentage of material experts, media experts, peer reviewers, and 

teachers respectively 85.80%; 91.70%; 92.45%; and 93.11%. Based on the 

response from the students the product is very good with the ideal percentage of 

91.29%. The product that was developed can be used as biology learning media in 

the subject matter of viruses. 

 

Keyword: biological learning media, educative game,virus 
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MATERI POKOK VIRUS UNTUK SISWA KELAS X SMA/MA  
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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi game edukatif sebagai 

media pembelajaran untuk siswa kelas X SMA/MA, mengetahui kualitasnya, dan 

mengetahui respon siswa terhadap produk tersebut. Penelitian ini termasuk 

Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). Produk berupa 

game edukatif dinilai oleh 1 ahli materi, 1 ahli media, 5 peer reviewer, dan 2 guru 

biologi. Produk ini juga direspon oleh 15 siswa MAN 1 Yogyakarta dengan 

menggunakan angket. Teknik pengambilan data menggunakan angket dan 

instrumen pengumpulan data melalui lembar angket. Teknik analisis data secara 

deskriptif kualitatif dan deskriptif kuantitatif. Data kualitatif dari angket 

dikonfersi menjadi data kuantitatif. Telah dihasilkan produk berupa game edukatif 

biologi pada materi pokok virus. Kualitas produk menurut para penilai termasuk 

dalam kategori sangat baik dengan persentase keidealan dari ahli materi, ahli 

media, peer reviewer,dan guru berturut-turut 85,80%; 91,70%; 92,45%; dan 

93,11%. Berdasarkan respon dari siswa produk sangat baik dengan persentase 

keidealan sebesar 91,29%. Produk yang dikembangkan dapat digunakan sebagai 

media pembelajaran biologi pada materi pokok virus. 

Keyword: media pembelajaran biologi, game edukatif, virus 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

   Biologi merupakan sebuah ilmu pengetahuan yang mempelajari 

makhluk hidup dan lingkungannya. Biologi memiliki objek kajian yang 

sangat beragam, dari organisme mikroskopis sampai kepada tingkatan 

biosfer (Campbell dkk., 2005: 1). Presson dan Jenner (2008) juga 

menyatakan bahwa biologi mempelajari objek kajian yang beragam, mulai 

dari sel, bahan kimia pembentuk sel, sampai bagaimana interaksi antara 

organisme dan lingkungan. 

   Objek kajian biologi yang sangat beragam dapat dikuasai siswa 

salah satunya dengan cara siswa aktif dalam proses pembelajaran biologi. 

Cara agar siswa dapat berperan aktif diantaranya: siswa aktif berpikir 

dalam proses pembelajaran, siswa mengkaji gagasan, siswa memecahkan 

masalah, dan menerapkan apa yang sudah siswa pelajari dalam kehidupan 

sehari-hari (Silberman, 2004: 9). Selain itu sebagai seorang pembelajar 

sains, siswa hendaknya bereksplorasi, menemukan, dan mengambil 

pengetahuan yang sebenarnya sudah tersedia di alam (Suyono & 

Hariyanto, 2011: 17).  

   Keberhasilan pembelajaran biologi dapat dilihat dari hasil belajar 

siswa. Hasil belajar yang didefinisikan sebagai perubahan tingkah laku 

siswa, dipengaruhi oleh faktor internal dan faktor eksternal (Sudjana, 
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2010: 2). Faktor internal meliputi kondisi jasmani dan rohani siswa, 

sementara faktor eksternal meliputi kondisi lingkungan di sekitar siswa, 

faktor pendekatan belajar, dan sarana prasarana. 

Berdasarkan hasil observasi di MAN 1 Yogyakarta pada tahun 

ajaran 2018/2019 menunjukkan MAN 1 Yogyakarta sudah melaksanakan 

pembelajaran biologi dengan baik. Pembelajaran biologi sudah 

memperhatikan faktor internal dan eksternal. Faktor eksternal yang 

disediakan oleh sekolah antara lain: penyediaan buku paket biologi, power 

point, pemberian LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik), serta buku LKS 

kepada siswa. 

   Meskipun penyediaan faktor eksternal tergolong lengkap, ada 

beberapa kekurangan dari faktor eksternal tersebut, diantaranya: buku 

paket hanya dapat digunakan siswa pada saat pembelajaran berlangsung. 

Buku paket sudah tergolong lengkap, serta di dalamnya terdapat tugas 

mandiri dan proyek yang dapat mengasah kemampuan afektif dan 

psikomotor siswa. Namun, tugas-tugas yang ada pada buku paket ini 

belum digunakan oleh guru secara optimal sehingga kemampuan afektif 

dan psikomotor siswa kurang terasah.  

   Selain penyediaan buku paket, pembelajaran di MAN 1 

Yogyakarta juga dilengkapi dengan media berupa power point. Namun, 

power point yang disediakan guru tidak menampilkan gambar yang dapat 

membantu siswa untuk memahami materi pokok virus. Contohnya pada 
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pembahasan siklus hidup virus, tidak ditampilkan gambar siklus litik dan 

siklus lisogenik pada powerpoint. 

   Guru juga menggunakan LKPD (Lembar Kerja Peseta Didik) 

untuk mendukung proses belajar mengajar. Namun, LKPD ini berisi soal-

soal yang hanya mengasah kemampuan kognitif siswa. Kemampuan 

psikomotor dan afektif siswa belum terasah melalui media ini. 

   Siswa dibekali buku LKS sebagai buku pegangan siswa. Namun, 

gambar yang dapat membantu pemahaman siswa pada buku LKS masih 

minim. Selain itu, materi yang terdapat pada LKS juga tidak lengkap. Oleh 

karena itu, siswa harus mencari referensi lain agar dapat memahami materi 

pokok virus dengan baik. 

   Berdasarkan hasil wawancara dengan guru biologi MAN 1 

Yogyakarta pada tahun ajaran 2017/2018 siswa masih mengalami 

kesulitan pada materi pokok virus dikarenakan materi virus dianggap 

siswa sebagai materi yang abstrak. Selain itu, praktikum tentang virus 

tidak memungkinkan dilaksanakan di sekolah karena keterbatasan fasilitas 

di laboratorium, tenaga, serta waktu. Senada dengan penelitian yang 

dilakukan oleh Cimer (2012) tentang kesulitan dan cara meningkatkan 

keefektifan pembelajaran biologi (dalam pandangan siswa), biologi banyak 

mengandung konsep-konsep yang membutuhkan visualisasi konkret dan 

fenomena yang memerlukan observasi. 
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   Faktor lain yang menyebabkan materi pokok virus kurang dapat 

dipahami oleh siswa adalah kurangnya media pembelajaran mandiri yang 

dapat meningkatkan gairah belajar, serta memberi kesempatan kepada 

siswa untuk belajar sesuai dengan kemampuan visual, auditori, dan 

kinestetiknya (Ekayani: 2017). Pengertian media sendiri menurut Briggs 

(1977) dalam Rudi dan Cepi (2008: 6) adalah sarana fisik untuk 

menyampaikan isi atau materi pembelajaran seperti buku, film, video, serta 

slide. Media pembelajaran diperlukan oleh guru agar pembelajaran 

berjalan efektif, efisien serta mempermudah siswa memahami materi yang 

berkaitan (Sutjiono,2005: 4; Widyastuti, 2016).  

   Kendala yang muncul saat pembelajaran biologi pada materi pokok 

virus menurut observasi adalah siswa seringkali membuka gadget, baik 

untuk bermain game maupun untuk membuka media sosial.  Hal ini dapat 

menyebabkan menurunya konsentrasi siswa yang juga menyebabkan 

menurunnya hasil belajar siswa (Nurmalasari & Wulandari, 2018). Padahal 

jika gadget dapat digunakan dengan bijak, gadget dapat memberikan 

pengaruh positif terhadap prestasi belajar siswa seperti hasil penelitian 

yang dilakukan oleh Dewanti dkk. (2016) bahwa gadget memberikan 

pengaruh positif berupa mudahnya mengakses materi pelajaran serta 

mudahnya terjadi diskusi baik antara siswa dengan siswa, maupun antara 

siswa dengan guru.  

   Kendala-kendala yang muncul dalam proses belajar mengajar di 

MAN 1 Yogyakarta tahun ajaran 2017/2018, menurut guru menyebabkan 
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kurang maksimalnya hasil belajar siswa. Hal ini ditunjukkan oleh nilai 

ulangan harian pada materi pokok virus semester ganjil tahun ajaran 

2017/2018 kelas X MIPA MAN 1 Yogyakarta dimana 43,67% dari siswa 

yang mengikuti ulangan harian belum memenuhi kriteria ketuntasan. 

Selain itu, adanya potensi berupa 83% siswa  MAN 1 Yogyakarta 

memiliki gadget Android dan 60% siswa memainkan game di gadget 

Android, maka perlu adanya inovasi dalam media pembelajaran untuk 

meningkatkan pemahaman dan ketertarikan siswa terhadap materi pokok 

virus berupa game edukatif. 

 Game edukatif atau adalah sebuah media yang dapat berupa alat 

atau cara dengan tujuan untuk mendidik (Ismail: 2006). Menurut Hurd & 

Jenuings (2009) game edukatif adalah permainan yang dirancang dengan 

tujuan khusus untuk mendukung pembelajaran, mengembangkan konsep 

dan pemahaman, serta membimbing dan melatih kemampuan siswa. 

Menurut Moursund (2006: 6) game edukatif memberikan lingkungan 

belajar yang sangat baik bagi siswa untuk mengembangkan ide dan 

melatih berpikir secara sistematis. Selain itu, game edukatif  juga dapat 

mengenalkan siswa kepada dunia kerja masa depan, di mana manusia dan 

komputer bekerja sama untuk mencari jalan keluar dan menyelesaikan 

suatu tugas. 

Menurut Division of Science Technical and Environmental 

Education UNESCO (1988: 24) penggunaan media belajar berupa game 

edukatif  harus memperhatikan hal-hal sebagai berikut: pemilihan game 
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berdasarkan kebutuhan kelas, game disusun sedemikian rupa sehingga 

semua siswa dapat ikut berpartisipasi, pembelajaran yang menggunakan 

game di dalamnya dirancang dengan matang sehingga tujuan pembelajaran 

dapat tercapai, dan game dimulai dengan peraturan yang paling sederhana. 

Game edukatif dapat berbasis elektronik dan non-elektronik. Game 

edukatif  berbasis elektronik sendiri terbagi menjadi beberapa jenis, yaitu: 

game petualangan, game simulasi, game kompetisi, game puzzle, game 

pemograman, game bisnis menejemen. Contoh dari game berbasis 

elektronik adalah: mario, mancala, ballon boat, crossword, puzzle, dan big 

ten. Contoh game non-elektronik dalah game menggunakan kartu. 

(Division of Science Technical and Environmental Education UNESCO, 

1988: 27; Moursund, 2006: 25). 

Perlunya pengembangan media belajar mandiri berupa game 

edukatif diperkuat dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh Nugraha 

(2016) dimana game edukatif yang dikembangkan terbukti meningkatkan 

hasil belajar siswa kelas X E SMA Taruna Nusa Harapan Mojokerto dalam 

aspek kognitif mencapai 64,28%, aspek afektif mencapai 100%, dan aspek 

psikomotor mencapai 82,14%. Penelitian Anggraeni dkk. (2016) juga 

menunjukkan bahwasannya penggunaan game edukatif dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa kelas XI IPS 4 SMA Bintang. Aspek 

kognitif mencapai 89,48%, dan aspek psikomotor mencapai 89, 48%. 
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Pengembangan media belajar mandiri berupa game perlu dilakukan 

integrasi serta interkoneksi dengan nilai-nilai Islam. Hal ini dikarenakan 

demi terwujudnya salah satu dari visi MAN 1 Yogyakarta: Terwujudnya 

lulusan Madrasah yang unggul di bidang Iman - Taqwa (Imtaq) dan iptek, 

berfikir ilmiah, mampu mengamalkan ajaran agama, tekun beribadah, 

bertanggung jawab dalam kehidupan bermasyarakat dan pelestarian 

lingkungan. Visi ini selaras dengan fungsi pendidikan nasional yang ada 

dalam Undang-Undang RI No. 20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan 

Nasional yang salah satu tujuanya agar siswa menjadi manusia yang 

beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa serta berakhlak 

mulia. 

Namun menurut Fathurrohman (2014) bangsa Indonesia yang 

didominasi oleh umat Islam belum mengamalkan ajaran agama dengan 

baik. Oleh karena itu, perlu mengaitkan nilai keimanan dan ketaqwaan 

dalam pembelajaran di sekolah. Berdasarkan penelitian yang dilakukan 

oleh Hadi (2016) diketahui bahwa pentingnya pengaitan nilai keimanan 

dan ketakwaan dalam mata pelajaran selain agama terbukti dapat 

meningkatkan motivasi belajar dan prestasi belajar siswa. Maka, game 

edukatif yang akan dikembangkan perlu mengandung nilai-nilai 

keagamaan. Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, peneliti 

berinisiatif untuk melakukan penelitian dengan judul 

“PENGEMBANGAN GAME EDUKATIF BERBASIS ISLAM SAINS 
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PADA MATERI POKOK VIRUS UNTUK SISWA KELAS X 

SMA/MA” 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, dapat 

diidentifikasi beberapa masalah sebagai dasar penelitian, sebagai berikut: 

1. 43,67% nilai ulangan harian pada materi pokok virus siswa kelas X 

MAN 1 Yogyakarta belum memenuhi KKM.  

2. Media pembelajaran yang ada belum optimal dalam medukung 

tercapainya tujuan pembelajaran serta mendukung salah satu visi 

sekolah berupa meningkatkan iman dan taqwa. 

3. Siswa kurang fokus dalam proses pembelajaran karena media 

pembelajaran yang digunakan guru kurang menarik. 

4. Gadget yang sudah dimiliki oleh 83% siswa belum dimanfaatkan 

sebagai media pendukung pembelajaran khususnya pada materi pokok 

virus. 

C. Batasan Masalah 

Batasan masalah pada penelitian ini terdiri dari batasan pada objek 

penelitian dan batasan pada subjek penelitian. 

1. Batasan pada subjek penelitian ini adalah:  

a. 1 ahli materi dan 1 ahli media 

b. 2 guru biologi MAN 1 Yogyakarta 

c. 5 peer reviewer 

d. 15 siswa kelas XI MAN 1 Yogyakarta tahun ajaran 2018/2019 
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2. Batasan pada objek penelitian ini adalah:  

a. Materi biologi yang dikembangkan adalah materi pokok virus kelas 

X SMA/MA kurikulum 2013 

b. Materi biologi yang disajikan berbasis Islam sains 

c. Media pembelajaran yang dikembangkan berupa game edukatif 

d. Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar yang diangkat adalah KI 3 

dan KD 3.4 

e. Evaluasi yang terdapat pada game edukatif dibatasi pada ranah 

kognitif C1-C4 (mengetahui, memahami, mengaplikasikan, dan 

menganalisis) 

D. Rumusan Masalah 

1. Bagaimanakah pengembangan game edukatif berbasis Islam sains pada 

materi pokok virus sebagai untuk siswa kelas X SMA/MA? 

2. Bagaimanakah kualitas produk game berbasis Islam sains pada materi 

pokok virus untuk untuk siswa kelas X SMA/MA? 

3. Bagaimanakah respon siswa terhadap game edukatif berbasis Islam 

sains pada materi pokok virus untuk untuk siswa kelas X SMA/MA? 

E. Tujuan Penelitian  

1. Mengembangkan game edukatif berbasis Islam sains pada materi 

pokok virus sebagai untuk siswa kelas X SMA/MA. 

2. Mengetahui kualitas produk game berbasis Islam sains pada materi 

pokok virus untuk untuk siswa kelas X SMA/MA. 
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3. Mengetahui respon siswa terhadap game edukatif berbasis Islam sains 

pada materi pokok virus untuk untuk siswa kelas X SMA/MA. 

F. Manfaat Penelitian. 

1. Bagi Sekolah 

     Hasil pengembangan berupa game edukatif menjadi salah satu 

media alternatif yang dapat membantu meningkatkan kualitas 

pembelajaran di sekolah. 

2. Bagi Guru 

     Mempermudah guru dalam memberi pemahaman tentang materi 

pokok virus kepada siswa melalui game edukatif sebagai media 

pembelajaran mandiri. 

3. Bagi siswa 

     Meningkatkan pemahaman pada pokok materi virus, meningkatkan  

keimanan siswa melalui peng-interkoneksi-an materi virus dengan 

nilai-nilai keagamaan. 

G. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

1. Produk yang dihasilkan berupa game edukatif pada materi pokok virus 

dengan Kurikulum 2013 

2. Game edukatif ditujukan untuk siswa kelas X SMA/MA 

3. Game edukatif yang dikembangkan untuk gadget dengan OS 

(Operating System) Android 

4. Game edukatif yang dikembangkan juga berisi nilai-nilai keagamaan 
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5. Game edukatif dikembangkan dengan software CorelDRAW X5, 

Photoshop X4, BuildBox 2.2.8, Android Studio dan Eclips 

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

1. Asumsi dari pengembangan ini adalah: 

a. Game edukatif yang dikembangkan dapat digunakan untuk siswa 

kelas X SMA/MA 

b. Game edukatif dapat difungsikan sebagai media pembelajaran 

mandiri bagi siswa 

2. Keterbataasan pengembangan ini adalah: 

a. Game edukatif yang dikembangkan hanya menyajikan materi 

pokok virus 

b. Game edukatif hanya dapat digunakan melalui gadget dengan OS 

(Operating System) Android 

I. Definisi Istilah 

1. Penelitian R&D merupakan metode untuk mengembangkan dan 

menguji suatu produk (Borg dan Gall (2001) dalam Sukmadinata 

(2009)). 

2. Media pembelajaran adalah  perantara yang bersifat menyalurkan 

pesan dan dapat merangsang pikiran, perasaan, dan kemauan audien 

(siswa) sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar pada 

dirinya (Asnawir, 2002). Media pembelajaran biologi adalah perantara 

penyampai pesan atau informasi dalam pengajaran biologi, dapat 

berupa alat peraga prakter atau alat observasi. 
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3. Game edukatif merupakan permainan yang dikemas untuk merangsang 

daya pikir anak, termasuk meningkatkan konsentrasi dan memecahkan 

masalah (Rahman dan Tresnawati, 2016). 

4. Virus merupakan agen renik dengan ukuran 25-300 nm, memiliki satu 

jenis asam nukleat (DNA saja atau RNA saja) yang diselubungi oleh 

protein atau disebut dengan kapsid. Virus merupakan organisme 

parasit intraseluler obligat (tidak dapat bereproduksi di luar sel inang) 

(Raven et. al. 2005).  
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Kesimpulan yang dapa diperoleh dari penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Produk Game Edukatif Berbasis Islam Sains pada Materi Pokok Virus 

untuk Siswa SMA/MA berhasil dikembangkan dengan menggunakan 

model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Developement, 

Implemenation, dan Evaluation). Penelitian ini dibatasi sampai pada 

tahap development. 

2. Kualitas produk Game Edukatif Berbasis Islam Sains pada Materi 

Pokok Virus untuk siswa SMA/MA sangat baik berdasarkan penilaian 

dari ahli materi, ahli media, peer reviewer dan guru, dengan persentase 

keidealan 85,80%; 91,70%; 92,45%; dan 93,11%. 

3. Siswa memberikan respon terhadap produk game edukatif. Kualitas 

game eddukatif sangat baik dengan persentase keidealan senilai 

91,29%. Produk yang dikembangkan dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran biologi pada materi pokok virus. 

B. Saran 

Saran untuk pengembangan produk ini lebih lanjut adalah sebagai 

berikut. 
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1. Produk Game Edukatif Berbasis Islam Sains pada Materi Pokok Virus 

untuk siswa SMA/MA yang memiliki kualitas sangat baik perlu diuji 

pada skala luas untuk mengetahui pengaruh penggunaan media 

pembelajaran tersebut dalam meningkatkan kualitas pembelajaran 

biologi. 

2. Perlu dikembangkan produk serupa dengan materi biologi yang 

berbeda. 

3. Dukungan dari pemerintah, masyarakat, sekolah, guru, siswa, serta 

pihak-pihak lain sangat dibutuhkan dalam pengembangan media 

pembelajaran biologi guna meningkatkan kualitas pembelajaran 

biologi. 
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