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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan produk bahan ajar mandiri 

untuk siswa SMP berupa game edukasi berbasis android disertai e-modul 

bermuatan keIslaman pada materi klasifikasi makhluk hidup serta untuk 

mengetahui kelayakan produk bahan ajar mandiri yang dikembangkan. Jenis 

penelitian ini adalah penelitian Research and Develomoent (R&D) yang 

menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri atas tahapan Analysis, 

Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Instrumen pengumpulan 

data berupa lembar angket kualitas produk untuk ahli materi, ahli media, peer 

reviewer, dan guru biologi, serta lembar angket respons siswa. Produk yang 

dihasilkan dinilai kualitasnya oleh 1 ahli materi, 1 ahli media, 5 peer reviewer, 

dan 2 guru biologi, dan 15 siswa MTsN 3 Sragen, Jawa Tengah. Analisis data 

menggunakan analisis deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Berdasarkan hasil 

penelitian, dapat diketahui bahwa kualitas produk menurut ahli, peer reviewer, 

dan gurubiologi adalah Sangat Baik, dengan persentase keidealan sebesar 95,14%, 

sementara respons siswa menyatakan bahwa kualitas produk adalah sangat baik, 

dengan persentase keidealan 100%. Maka dari itu, dapat disimpulkan bahwa 

produk bahan ajar mandiri berupa game edukasi disertai e-modul bermuatan 

keIslaman bagi siswa SMP pada materi klasifikasi makhluk hidup ini memiliki 

kualitas sangat baik, sehingga layak untuk digunakan sebagai bahan ajar mandiri 

bagi siswa SMP. 

Kata Kunci : bahan ajar mandiri, e-modul, game edukasi, klasifikasi makhluk 

hidup 
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ABSTRACT 

This study aims to develop self-learning teaching material products for 

junior high school students in the form of an Android-based educational game 

accompanied by e-modules charged by islamic content on living creature 

classification material and to determine the feasibility of the products of self-

learning teaching material developed. This type of research is Research and 

Develomoent (R & D) that uses the ADDIE development model which consists 

the stages of Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. 

The instruments of data collection were product quality questionnaire sheets for 

material experts, media experts, peer reviewers, and biology teachers, as well as 

student response questionnaires. The products produced were assessed for quality 

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

15 MTsN 3 Sragen students, Central Java. Data analysis used qualitative and 

quantitative descriptive analysis. Based on the results of the study, it can be seen 

that the quality of products according to experts, peer reviewers, and biology 

teachers is very good, with an ideal percentage of 95.14%, while students' 

responses state that product quality is very good, with an ideal percentage of 

100%. Therefore, it can be concluded that the products of self-learning teaching 

material in the form of educational games accompanied by e-modules charged by 

islamic content on living creature classification material are of very good quality, 

so it is feasible to be used as a self-learning teaching material for middle school 

students. 

Keywords: self-learning teaching material, e-modules, educational games, 

classification of living things 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Siswa merupakan salah satu komponen penting dalam pembelajaran di 

sekolah. Siswa menjadi objek dalam pembelajaran yang berpusat pada guru 

(teacher centered) serta menjadi subjek dalam pembelajaran yang berpusat pada 

siswa (student centered), dimana keduanya sama – sama membutuhkan kehadiran 

dan peran siswa dalam proses pembelajaran (Al-Tabany, 2014).Namun, dewasa 

ini terjadi berbagai permasalahan yang dialami oleh sebagian besar siswa, 

diantaranya yaitu siswa menjadi tidak bersemangat dalam menjalankan kegiatan 

belajar mengajar di dalam kelas. Hal ini terlihat dari berbagai kondisi, seperti 

malas dalam mengikuti pembelajaran, lebih memilih untuk mengoperasikan 

smartphonedaripada mendengarkan pelajaran, mengantuk di kelas, malas 

mengerjakan tugas, dan sebagainya. Hal tersebut salah satunya disebabkan karena 

proses pembelajaran yang dilakukan monoton, tidak menarik, dan tidak sesuai 

dengan kebutuhan siswa (Prastowo, 2013). 

Selain itu, pembelajaran saat ini juga tidak sesuai dengan karakteristik 

siswa generasi modern (Hirumi, 2014). Siswa generasi modern yang kini tengah 

memasuki era teknologi tersebut, tentu membutuhkan pembelajaran yang berbeda 

dengan generasi sebelumnya, dimana media yang digunakan hanya berupa papan 

dan kapur tulis (Sarasvati, 2016), serta sumber belajar utamanya hanya 

mengandalkan guru dan buku – buku yang ada di perpustakaan. Siswa di era 

teknologi ini dapat belajar dari berbagai sumber, termasuk di dalamnya yaitu 
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internet dan berbagai media elektronik, seperti dengan membaca e-book di 

perpustakaan online maupun melihat video di YouTube yang semuanya dapat 

dioperasikan melalui smartphone maupun personal computer (PC). Maka dari itu, 

agar mampu menyesuaikan dengan perkembangan zaman dan kebutuhan siswa 

tersebut, penelitian – penelitian terkait pengembangan bahan ajar yang bersifat 

elektronik menjadi sagat urgent untuk dilakukan, sehingga melalui penelitian 

tersebut dapat dihasilkan produk – produk yang dapat dimanfaatkan dalam 

pembelajaran, baik berupa e-book, e-module, video, audio, game, dan 

sebagainya(Hirumi, 2014). 

Bahan ajar yang telah disebutkan tersebut jumlahnya sangat minim 

tersedia, khususnya pada materi – materi yang dianggap sulit oleh siswa, seperti 

diantaranya yaitu materi Klasifikasi Makhluk Hidup yang ada pada kelas VII 

SMP/MTs. Materi tersebut dikatakan sulit karena materi tersebut memiliki ruang 

lingkup yang cukup luas serta baru pertama kali dikenalkan kepada siswa. 

Cakupan materi yang luas tersebut membuat siswa beranggapan bahwa materi 

tersebut harus dihafalkan, sehingga siswa cenderung malas dan bosan untuk 

mempelajarinya (Nurmiati, 2018). Selain itu, materi ini juga baru dikenalkan 

kepada siswa SMP, seperti diantaranya yaitu adanya nama ilmiah yang berlaku 

secara internasional, tata cara penulisan nama makhluk hidup yang sesuai 

Binomial Nomenklatur, dan cara mengklasifikasikan makhluk hidup, dimana 

materi – materi tersebut belum pernah disinggung pada tingkat Sekolah Dasar 

(SD), sehingga siswa cenderung kesulitan dalam memahaminya (Kemendikbud, 

2013). 
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Berdasarkan observasi di MTsN 3 Sragen dan hasil wawancara dengan 

guru biologi, juga didapatkan data yang menyatakan bahwa materi Klasifikasi 

Makhluk Hidup adalah materi yang sulit untuk dipahami siswa. Diantara kesulitan 

yang dihadapi siswa yaitu kesulitan dalam menentukan ciri makhluk hidup, dalam 

mengklasifikasikan makhluk hidup ke dalam kingdom yang sesuai, dalam 

menentukan nama ilmiah, serta dalam penulisan tata nama ilmiah yang sesuai 

dengan Binomial Nomenclature. Beberapa media pembelajaran telah diterapkan 

pada untuk mengatasi kesulitan tersebut, seperti diantaranya yaitu media realia 

yang berupa jangung, kacang, maupun hewan dan tanaman lainnya, serta media 

kartu yang berisi gambar dan nama ilmiah dari suatu makhluk hidup tertentu. 

Akan tetapi, siswa masih tetap kesulitan untuk memahami materi tersebut, 

sehingga hasil belajar yang didapatkan menjadi tidak maksimal. 

Kesulitan siswa dalam memahami materi klasifikasi makhluk hidup 

ditunjukkan dengan adanya 27% siswa atau 93 dari 344 siswa kelas VII A – VII K 

MTs N 3 Sragen Tahun Pelajaran 2017/2018 yang mendapat nilai sama dengan 

KKM, yaitu 70.Jika dibuat nilai rata – rata dari sebelas kelas yang ada, maka nilai 

materi klasifikasi makhluk hidup adalah 76,46. Nilai tersebut lebih rendah 

dibandingkan dengan materi “Suhu, Kalor dan Perpindahannya” yang nilai rata – 

ratanya adalah 79,27, dengan jumlah siswa yang mendapatkan nilai sama dengan 

KKM adalah sebesar 14 orang, dan materi “Penyebab Dan Dampak Perubahan 

Iklim Bagi Ekosistem” yang nilai rata – ratanya adalah 78,16, dengan jumlah 

siswa yang mendapatkan nilai sama dengan KKM adalah sebesar 22 orang. Hal 
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tersebut menunjukkan bahwa materi klasifikasi makhluk hidup masih menjadi 

materi yang cukup sulit, jika dibandingkan dengan materi–materi biologi lainnya. 

Adanya hal tersebut menjadikan media game edukasi berbasis android 

pada materi klasifikasi makhluk hidup menjadi sangat penting untuk 

dikembangkan. Hal ini karena pada materi klasifikasi makhluk hidup, Kompetensi 

Dasar pembelajarannya adalah agar siswa dapat mengidentifikasi ciri hidup serta 

mengklasifikasikan makhluk hidup dan benda tak hidup berdasarkan ciri yang 

diamati (Kemendikbud, 2013). Sementara itu, juga diketahui bahwa jumlah 

makhluk hidup sangat banyak dan beragam dengan berbagai karakteristik yang 

dimilikinya, sehingga siswa menjadi kesulitan dalam menguasai kompetensi 

tersebut. Kesulitan ini ditambah dengan adanya anggapan siswa bahwa materi 

klasifikasi makhluk hidup merupakan materi yang harus di hafal sehingga 

membosankan. Maka dari itu, dikembangkanlah bahan ajar yang mampu 

mengatasi kesulitan tersebut, yaitu berupa game edukasi. 

Game edukasi berbasis android memiliki kelebihan seperti diantaranya 

dapat meningkatkan motivasi siswa dalam belajar; merupakan media yang asyik 

dan menyenangkan, menantang siswa untuk terus menyelesaikan game tersebut 

hingga titik finish, karena di akhir game siswa akan mendapatkan reward atas 

pencapaiannya; serta merupakan media yang bersifat reflektif, dimana siswa dapat 

mengetahui kesalahan – kesalahan yang dilakukan dalam menjawab suatu 

pertanyaan, sehingga kesalahan tersebut sudah tidak terulang kembali di masa 

mendatang (Darmawan, 2018; Hirumi, 2014). Selain itu, sebagai salah satu jenis 

mobile learning, game edukasi juga memiliki kelebihan, diantaranya yaitu dapat 
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digunakan kapanpun dan dimanapun; lebih banyak dan mudah dioperasikan 

daripada personal computer; dalam proses belajar mengajar dapat digunakan 

sebagai sumber belajar mandiri siswa, dan lain sebagainya (Wardati, 2012). 

Penerapan media berupagameedukasi saja tentu tidak cukup, karena 

gameedukasi langsung mengantarkan siswa pada kasus yang harus diselesaikan, 

tanpa adanya materi secara teoretis. Maka dari itu, harus ada media yang mampu 

mengkonfirmasi antara gameedukasi yang dimainkan dengan materi yang secara 

teoretis dipaparkan dalam pembelajaran. Salah satu media yang dapat 

menjalankan peran tersebut adalahelectronic module(e-modul), yaitu modul yang 

terintegrasi langsung dengan gameedukasi(Prastowo, 2013). Maka dari itu, dalam 

mengerjakan tantangan dalam game, siswa tidak asal menjawab, tetapi benar – 

benar sesuai dengan teori yang ada. 

E-modul dipilih sebagai media yang dapat megaitkan antara game 

dengan teori, karena e-modul memiliki komponen lengkap, seperti diantaranya 

yaitu penyajian materi, latihan soal, rangkuman, kunci jawaban, dan self 

assesment (Sukiman, 2012), yang dapat dijadikan sebagai pengganti fungsi 

pendidik dalam mengajar,sebagai rujukan untuk mempelajari suatu materi, serta 

sebagai alat evaluasi bagi peserta didik, sehingga siswa dapat belajar secara 

mandiri terlebih dahulu dengan e-modul dan kemudian dapat menyelesaikan 

tantangan dalam game secara mudah dan cepat, sesuai dengan peraturan yang 

telah ditetapkan dalam produk game edukasi disertai e-modul(Prastowo, 2013). 

Materi yang ada dalam e-modul tersebut disususun berdasarkan 

Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) yang ada dalam kurikulum 
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mata pelajaran biologi pada bab “Sistem Klasifikasi Makhluk Hidup”. Akan 

tetapi, materi tersebut disajikan dengan desain yang lebih menarik, yaitu desain 

yang mengedepankan sisi visual, dimana terdapat banyak gambar – gambar yang 

relevan dengan materi yang disajikan. Adanya media e-modul terintegrasi dengan 

game edukasi yang didesain dengan menarik tersebut dapat membantu siswa 

dalam memahami konsep – konsep materi sistem klasifikasi makhluk hidup secara 

lebih konkret(Angkowo, 2007). 

Pengembangan game edukasi berbasis android disertai e-modul pada 

materi sistem klasifikasi makhluk hidup tersebut diharapkan mampu menjadi 

bahan ajar yang mandiri bagi siswa. Hal ini karena bahan ajar tersebut dapat 

digunakan kapanpun dan dimanapun oleh siswa untuk belajar. Siswa dapat 

mempelajari materi tersebut sebelum guru menyampaikannya di dalam kelas. 

Maka dari itu, adanya media ini tentu juga memudahkan guru dalam mengajar, 

dimana siswa telah mempelajari materi terlebih dahulu, sehingga kegiatan belajar 

mengajar menjadi lebih efektif dan efisien, mengingat siswa telah memiliki 

pengetahuan awal tentang materi tersebut. Siswa juga dapat menggunakannya 

untuk mengulang kembali materi dan tantangan – tantangan yang ada di dalam 

game edukasi secara asyik dan menyenangkan setelah guru membahasnya di 

dalam kelas. Akhirnya, diharapkan siswa semakin mudah dalam memahami 

materi Klasifikasi Makhluk Hidup, sehingga nantinya dapat memperoleh hasil 

belajar yang maksimal(Prastowo, 2013). 

Produk tersebut dikembangkan karena bahan ajar berupa game edukasi 

berbasis android disertai e-modul pada materi sistem klasifikasi makhluk 
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hidupmerupakan produk yang sesuai dengan kebutuhan dunia pendidikan. 

Pengembangan ini diharapkan dapat menambah kekayaan bahan ajar yang mampu 

melatih siswa untuk belajar mandiri pada materi klasifikasi makhluk hidup, serta 

menjadi solusi atas permasalahan dalam dunia pendidikan, khususnya dalam 

pembelajaran biologi pada tingkat SMP, baik yang dihadapi oleh guru, siswa, 

maupun civitas akademika lainnya. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang, maka dapat diidentifikasi adanya beberapa masalah, 

yaitu : 

1. Siswa kesulitan dalam memahami materi klasifikasi makhluk hidup 

dikarenakan materi pada bab tersebut memiliki ruang lingkup yang luas 

sehingga waktu siswa untuk mempelajarinya menjadi terbatas. 

2. Siswa menganggap materi klasifikasi makhluk hidup merupakan materi 

yang harus dihafalkan, sehingga siswa malas untuk mempelajarinya. 

3. Media yang ada di sekolah, diantaranya yaitu Buku Paket, Lembar Kerja 

Siswa (LKS) dan Kartu Nama-Nama Makhluk Hidup, kurang efektif dan 

efisien sebagai media belajar mandiri siswa pada materi klasifikasi 

makhluk hidup. 

4. Kurang adanya media yang dapat mengintegrasikan antara game dengan 

materi, mengingat materi dalam game disampaikan secara tidak langsung. 
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C. Batasan Masalah 

Batasan masalah pada penelitian ini, yaitu : 

1. Game Edukasi Disertai E-Modul bermuatan keIslaman pada Materi 

Klasifikasi Makhluk Hidup ini hanya terbatas pada materi Klasifikasi 

Makhluk Hidup SMP/MTs kelas VII. 

2. Pengembangan Game Edukasi Disertai E-Modul bermuatan keIslaman 

pada Materi Klasifikasi Makhluk Hidup ini menggunakan model 

pengembangan ADDIE, tetapi hanya sampai pada tahap ADDE, sementara 

untuk tahapImplementation dan Evaluation tidak dilakukan. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, maka rumusan masalahnya yaitu : 

1. Bagaimana mengembangkan Game Edukasi Disertai E-Modul Bermuatan 

keIslaman pada Materi Klasifikasi Makhluk Hidup sebagai bahan ajar 

mandiri siswa SMP ? 

2. Bagaimana kualitas Game Edukasi Disertai E-Modul Bermuatan 

keIslaman pada Materi Klasifikasi Makhluk Hidup untuk digunakan 

sebagai bahan ajar mandiri siswa SMP ? 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan penelitian ini yaitu : 

1. Mengembangkan Game Edukasi Disertai E-Modul Bermuatan keIslaman 

pada Materi Klasifikasi Makhluk Hidup sebagai bahan ajar mandiri siswa 

SMP. 
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2. Mengetahui kualitas Game Edukasi Disertai E-Modul Bermuatan 

keIslaman pada Materi Klasifikasi Makhluk Hidup untuk digunakan 

sebagai bahan ajar mandiri siswa SMP. 

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini memiliki spesifikasi sebagai 

berikut : 

1. Game Edukasi Disertai E-Modul bermuatan keIslaman pada Materi 

Klasifikasi Makhluk Hidup ini memuat permainan yang dilengkapi 

dengan e-modul yang terintegrasi, yang kemudian dikemas dalam satu 

paket aplikasi android. 

2. Konten materi yang disajikan dalam game maupun e-modul adalah materi 

klasifikasi makhluk hidup untuk siswa SMP/MTs kelas VII semester I. 

3. Game Edukasi Disertai E-Modul bermuatan keIslaman pada Materi 

Klasifikasi Makhluk Hidupini dapat dijalankan pada smartphone Android 

dengan versi minimal 4.0 secara offline. 

4. Antar muka pengguna (user interface) pada Game Edukasi Disertai E-

Modul bermuatan keIslaman pada Materi Klasifikasi Makhluk Hidupini 

dikembangkan dengan softwere Construct 2 beta release r247 dibantu 

dengan softwere pengolah gambar CorelDRAW X4. 
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G. Manfaat Penelitian 

Manfaat dilakukan penelitian ini, yaitu : 

1. Bagi Siswa 

Diantara manfaat yang didapatkan oleh siswa dengan adanya penelitian 

ini, yaitu : 

a. Menjadikan siswa lebih mandiri dalam belajar, khususnya pada materi 

Klasifikasi Makhluk Hidup. 

b. Menambah semangat bagi siswa untuk belajar, mengingat adanya 

media yang asyik dan menyenangkan untuk belajar. 

2. Bagi Guru 

Diantara manfaat yang didapatkan oleh guru dengan adanya penelitian ini, 

yaitu : 

a. Memudahkan guru dalam mengajar, mengingat siswa telah belajar 

secara mandiri dengan bahan ajar Game Edukasi Disertai E-Modul 

bermuatan keIslaman pada Materi Klasifikasi Makhluk Hidupyang 

telah dikembangkan. 

b. Memudahkan guru untuk menarik perhatian siswa dalam belajar, 

sehingga permasalahan siswa yang mengganggu jalannya proses 

pembelajaran, seperti malas, mengantuk, dan sebagainya dapat 

teratasi. 
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3. Bagi Sekolah 

Diantara manfaat yang didapatkan oleh sekolah dengan adanya penelitian 

ini, yaitu : 

a. Memberikan tambahan bahan ajar mandiri pada materi Klasifikasi 

Makhluk Hidup, khususnya yaitu media berbasis elektronik atau 

digital. 

b. Menjadikan sekolah lebih low paper use, mengingat penggunaan 

bahan ajar semakin diarahkan pada media elektronik yang tidak 

menggunakan banyak kertas. 

4. Bagi Peneliti 

Diantara manfaat yang didapatkan oleh peneliti dengan adanya penelitian 

ini, yaitu : 

a. Menjadi sarana untuk mengembangkan diri dalam pembuatan media 

pembelajaran, khususnya bahan ajar yang kreatif dan inovatif. 

b. Menjadi bekal dalam pengembangan media pembelajaran, khususnya 

bahan ajar yang kreatif dan inovatif saat menjadi guru di sekolah. 
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H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Asumsi dalam penelitian ini, yaitu : 

1. Game Edukasi Disertai E-Modul bermuatan keIslaman pada Materi 

Klasifikasi Makhluk Hidupdapat dijalankan pada semua smartphone 

Android dengan versi minimal 4.0 (Ice Cream Sandwich). 

2. Siswa dan guru memiliki smartphone Android dengan versi minimal 

4.0, sehingga bisa menggunakan Game Edukasi Disertai E-Modul 

bermuatan keIslaman pada Materi Klasifikasi Makhluk Hidup. 

Keterbatasan pengembangan dalam penelitian ini, yaitu : 

1. Game Edukasi Disertai E-Modul bermuatan keIslaman pada Materi 

Klasifikasi Makhluk Hidupini hanya memuat materi klasifikasi 

makhluk hidup untuk siswa kelas VII SMP/MTs semester I. 

2. Game Edukasi Disertai E-Modul bermuatan keIslaman pada Materi 

Klasifikasi Makhluk Hidupini hanya dapat dijalankan pada smartphone 

Android dengan versi minimal 4.0. 

3. Game Edukasi Disertai E-Modul bermuatan keIslaman pada Materi 

Klasifikasi Makhluk Hidupini dinilai oleh 1 ahli materi, 1 ahli media, 5 

peer reviewerdan 1 guru biologi SMP/MTs. Setelah itu, dilakukan uji 

terbatas untuk mengetahui respons siswa terhadap 15 siswa SMP/MTs.
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BAB V 

PENUTUP 

A. Simpulan 

Berdasarkan pembahasan yang telah dilakukan, maka dapat ditarik simpulan 

dari penelitian pengembangan ini, yaitu sebagai berikut : 

1. Penelitian ini telah berhasil mengembangkan produk bahan ajar untuk 

siswa SMP kelas VII yang berupa game edukasi disertai e-modul 

bermuatan keIslaman pada materi klasifikasi makhluk hidup. Model 

pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE (Analysis, Design 

Development, Implementation, dan Evaluation), tetapi dalam penelitian 

ini hanya sampai pada tahap ADDE, sementara tahap Implementation 

tidak dilakukan. 

2. Kualitas produk yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah sangat baik, 

dengan persentase keidealan menurut ahli materi, ahli media, peer 

revierer, dan guru biologi adalah sebesar 95,14%. Produk ini juga 

mendapatkan respons dari siswa SMP yang menyatakan bahwa kualitas 

produk adalah sangat baik, dengan persentase keidealan sebesar 100%. 

Maka dari itu, produk dikatakan sangat layak untuk dijadikan bahan ajar 

biologi pada materi klasifikasi makhluk hidup bagi siswa SMP kelas 

VII. 
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B. Saran 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka dapat diberikan saran 

sebagai berikut : 

1. Produk aplikasigame edukasi disertai e-modul yang dikembangkan pada 

penelitian ini dinyatakan memiliki kualitas sangat baik, sehingga sangat 

layak untuk dijadikan sumber belajar mandiri bagi siswa. Maka dari itu, 

perlu dilakukan uji coba dalam skala luas untuk mengetahui pengaruh 

bahan ajar yang dikembangkan terhadap peningkatan kualitas 

pembelajaran biologi di sekolah. 

2. Pengembangan produk bahan ajar berupa game edukasi disertai e-modul 

memiliki berbagai manfaat, akan tetapi penelitian yang sejenis belum 

banyak dilakukan. Maka dari itu, peneliti – peneliti selanjutnya 

hendaknya mengambangkan produk yang serupa, tetapi pada materi dan 

jenjang pendidikan lain yang lebih bervariasi. 

3. Produkgame edukasi disertai e-modul pada penelitian ini harus 

dikembangkan lebih baik lagi, sehingga kualitas produk dapat 

ditingkatkan agar menjadi semakin baik. 

4. Peneliti harus berusaha meg-uploadgame edukasi diserta e-modul ke 

dalam platform penyedia aplikasi android, sehingga dapat bermanfaat 

bagi masyarakat secara luas, khususnya pada guru dan siswa SMP/MTs 

kelas VII yang sedang mengadakan pembelajaran pada materi sistem 

klasifikasi makhluk hidup. 
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