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MOTTO 

 

“Kebenaran itu adalah dari Tuhanmu, maka janganlah sekali-kali kamu termasuk 

orang-orang yang ragu.” 

(Q.S. Al-Baqarah: 147) 

 

“Selalu ingat bahwa ketetapan hati untuk berhasil lebih penting daripada hal-hal 

lain.” 

(Abraham Lincoln) 

 

“Cara terbaik untuk menghancurkan seorang musuh adalah dengan 

menjadikannya seorang teman” (Abraham Lincoln). Seperti halnya kebodohan, 

maka hauslah ilmu ‒ kejarlah ilmu dan jadikan ia teman. 
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E- Module Disertai Game Edukasi Berbasis Android Pada Materi Virus 

Sebagai Media Belajar Mandiri 

Alfi Nur Handini 

156880033 
 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan e-module disertai game 

edukasi berbasis android pada materi virus sebagai media belajar mandiri peserta 

didik dan mengetahui kualitasnya. E-module disertai game edukasi ini merupakan 

penelitian Research and Develomoent (R&D) yang disusun mulai dari perancangan 

flowchart, penyusunan materi, pendesainan layout, desain video, dan terakhir 

desain produk dengan program gamming. Instrumen pengumpulan data berupa 

lembar angket penilaian oleh ahli materi, ahli media, peer reviewer, dan guru 

biologi, serta respons siswa dalam bentuk angket checklist. Produk dinilai oleh 1 

ahli materi, 1 ahli media, 5 peer reviewer, 1 guru biologi dan 15 siswa SMA 

Muhammadiyah 7 Yogyakarta menggunakan instrumen penelitian yang telah 

disediakan. Analisis data menggunakan analisis deskriptif kualitatif dan kuantitatif. 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat diketahui bahwa kualitas produk e-module 

disertai game edukasi secara keseluriuhan menunjukkan persentase penilaian 

sebesar 85.2% dengan kategori Sangat Baik dan respon siswa mendapat persentase 

keidealan sebesar 97.3%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa kualitas produk e-

module disertai game edukasi pada materi virus ini mendapatkan kualifikasi baik 

dan layak digunakan sebagai media belajar mandiri siswa.  

 

Kata kunci : E-module, Game Edukasi, Materi Virus.
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BAB I  PENDAHULUAN 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi membuat manusia secara sengaja maupun 

tidak sengaja akan berinteraksi dengan teknologi terutama teknologi 

komunikasi. Media belajar elektronik menjadi akibat dari perkembangan 

teknologi yang telah banyak mendapat tempat dan perhatian bagi para peserta 

didik dan besar kemungkinan juga berpengaruh terhadap perkembangan 

pendidikan jika dimanfaatkan secara optimal. Namun, sejauh ini media belajar 

yang digunakan kurang memotivasi peserta didik dalam mengikuti proses 

pembelajaran dengan baik. Hal tersebut dapat dilihat dari berbagai suasana 

kelas, di mana peserta didik cenderung bersikap acuh selama pembelajaran 

berlangsung, lebih memilih untuk mengoperasikan smartphone daripada 

mendengarkan pelajaran, beberapa terlihat mengantuk di kelas, malas 

mengerjakan tugas, dan lain sebagainya. Salah satu penyebabnya adalah karena 

kegiatan belajar mengajar yang dinilai monoton, kurang menarik, dan belum 

sesuai dengan kebutuhan peserta didik (Prastowo, 2013). 

Generasi modern yang menjadi penggerak roda teknologi, tentu 

memerlukan sistem pembelajaran yang lebih canggih dari generasi sebelumnya, 

belajar dari berbagai sumber, termasuk di dalamnya ada internet dan berbagai 

media elektronik, seperti fasilitas e-book dan atau e-module di perpustakaan 

online maupun melihat video di YouTube secara mandiri dan dapat dioperasikan
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melalui smartphone maupun di komputer secara mandiri dan lebih mudah. Oleh 

karena itu, agar media ajar mampu menyesuaikan perkembangan zaman dan 

kebutuhan peserta didik, penelitian – penelitian terkait pengembangan media 

ajar yang bersifat elektronik menjadi sangat 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  lain sebagainya (Hirumi, 2014). Produk-produk media ajar dengan 

teknologi terbarui tersebut kemudian dapat memudahkan guru dalam 

menyampaikan materi serta peserta didik dapat menangkap materi dengan baik. 

Salah satu materi yang menurut peserta didik sulit untuk dipahami 

adalah materi virus. Materi virus merupakan salah satu materi dasar terkait virus 

yang diajarkan pada tingkat sekolah. Materi virus dianggap salah satu materi 

yang sulit dipahami  di beberapa sekolah karena hanya bersifat teoritis dan 

konseptual, seperti submateri ciri-ciri virus, reproduksinya, serta penyakit 

akibat virus yang hanya disajikan dalam bentuk deskriptif, gambar, dan dengan 

istilah-istilah ilmiah yang cukup banyak. Pengamatan virus secara langsung 

juga belum bisa diterapkan praktikumnya di laboratorium tingkat sekolah 

karena keterbatasan alat, dana, tingkat keamanan, dan lain sebagainya. Oleh 

karena itu, perlu adanya pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi yang 

dapat dikemas menjadi media belajar yang lebih dari sebatas gambar, lebih 

menyenangkan, inovatif dan memotivasi semangat belajar peserta didik. 

Terlebih jika melihat kondisi perkembangan teknologi, hampir sebagian besar 

peserta didik menggunakan smartphone berbasis android sebagai media 
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komunikasi, sebagai media bermain yang sebenarnya sangat berpotensi juga 

sebagai media belajar yang mudah diakses dan praktis, salah satunya dengan 

penggunaan e-module.  

Mulyasa (2013) berpendapat bahwa modul merupakan media belajar 

mandiri karena di dalamnya dilengkapi dengan petunjuk belajar tanpa bantuan, 

sehingga peserta didik dapat belajar tanpa harus didampingi oleh pengajar 

secara langsung. Modul disusun menggunakan bahasa yang mudah dipahami 

dan telah disesuaikan dengan jenjang pendidikan masing-masing, agar peserta 

didik dapat belajar secara aktif dan mandiri. Namun, kelemahan modul dan 

buku paket adalah belum bisa mengoptimalkan minat belajar peserta didik, di 

antaranya seperti bentuk cetak yang kurang fleksibel (Mulyasa, 2013). 

Dewasa ini, sudah ada modul yang dirancang dalam bentuk elektronik 

yang biasa disebut e-module atau modul elektronik e-module adalah bagian dari 

electronic based learning yang pem-belajarannya memanfaatkan teknologi 

yang memungkinkan pengaksesan yang lebih mudah dan lebih fleksibel. 

Penyusunan e-module juga bermanfaat sebagai penghemat penggunaan kertas 

dan tinta sehingga secara tidak langsung dapat membantu mengurangi jumlah 

penebangan pohon dan penekanan limbah kertas. E-module dapat disusun 

dengan memadukan berbagai media (format file) yang berupa teks, gambar, 

grafik, musik, animasi, video yang digunakan untuk menyampaikan pesan 

kepada pengguna. Pendayagunaan smartphone berbasis android sebagai 

fasilitas e-module itu sendiri dapat membantu mempermudah dan 

menyesuaikan waktu belajar peserta didik. Selain itu, dengan disertai game 
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edukasi dengan pemberian skor bagi yang dapat melalui tantangan dalam game 

tersebut menjadikan proses belajar yang lebih santai tapi serius, dan dapat 

dilakukan di mana saja dan kapan saja (Sugiyono, Metode Penelitian 

Pendidikan, 2012). 

Karakteristik peserta didik tentu juga dipengaruhi oleh era teknologi dan 

perkembangan zaman, dimana peserta didik tumbuh dan berkembang dalam era 

serba digital. Guru biasanya memberi tugas untuk mencari fenomena terbaru di 

alam terkait mata pelajaran yang sedang dipelajari sebagai bentuk integrasi dan 

aktualisasi pemecahan masalah yang ada di lingkungan sekitar secara update, 

menuntut siswa untuk mencarinya dengan bantuan internet. Maka dari itu, tidak 

dapat dipungkiri bahwa penggunaan smartphone menjadi hal yang biasa bahkan 

menjadi suatu kebutuhan dalam kehidupan sehari – hari. Hal tersebut 

dibuktikan dari data yang menyatakan bahwa Indonesia menjadi pengguna aktif 

smartphone terbesar keempat setelah China, India, dan Amerika, dimana 

penggunanya didominasi oleh usia remaja (Kompas, 2018). Selain itu, e-module 

disertai game edukasi dapat merangsang otak lebih kreatif karena peserta didik 

dapat belajar sembari bermain dan memecahkan suatu masalah. Perkembangan 

teknologi saat ini memberikan peluang besar bagi peneliti untuk dapat 

mengembangkan media belajar dalam bentuk mobile version berupa e-module 

disertai game edukasi yang dapat diakses dengan menggunakam smartphone 

tersebut. Berangkat dari permasalahan di atas, maka dirancang pengembangan 

e-module yang dilengkapi dengan game edukasi berbasis android pada materi 

virus sebagai bahan ajar mandiri. 
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B. Rumusan Masalah Penelitian 

1. Bagaimana mengembangkan e-module disertai game edukasi pada 

materi virus sebagai media belajar mandiri peserta didik? 

2. Bagaimana kualitas e-module disertai game edukasi pada materi virus 

sebagai media belajar mandiri peserta didik? 

C. Tujuan Penelitian 

1. Mengembangkan e-module disertai game edukasi pada materi virus 

sebagai media belajar mandiri peserta didik. 

2. Mengukur kualitas e-module disertai game edukasi pada materi virus 

sebagai media belajar mandiri peserta didik. 

D. Manfaat Penelitian 

Beberapa manfaat dilakukannya penelitian ini, antara lain sebagai 

berikut: 

1. Mengembangkan e-module sebagai media pembelajaran yang 

diharapkan dapat meningkatkan kualitas belajar peserta didik. 

2. Membantu peserta didik dalam memahami materi virus dan mengurangi 

perspektif negatif pada materi virus sebagai materi yang sulit. 

3. Membantu guru dalam menyampaikan materi kepada peserta didik, dan 

menjadi media belajar alternatif. 

4. Membantu pengembangan diri peneliti terutama dalam pemanfaatan 

teknologi di bidang pendidikan.
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BAB V   PENUTUP 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian pengembangan produk e-module disertai game 

edukasi yang telah dilakukan, dapat diperoleh beberapa kesimpulan yaitu: 

1. Pengembangan e-module disertai game edukasi pada materi virus ini dibuat 

melalui beberapa tahap yaitu: (1) tahap penyusunan e-module outline (2) 

Pengumpulan Data, (3) Penulisan konten materi materi virus dan 

memodifikasi evaluasi mandiri dalam bentuk game edukasi terkait dengan 

materi virus yang diambil dari sumber yang relevan. Tahap penyususnan 

outline dan penulisan materi virus menggunakan Microsoft word, (4) desain 

konten menggunakan CorelDRAW X7, (5) desain aplikasi menggunakan 

Construct 2 realise r265. 

2. Uji kualitas e-module materi virus disertai game edukasi memperoleh 

presentase keidealan Ahli materi 88,64% dengan kategori Sangat Baik (SB), 

Ahli Media 75.5% dengan kategori Baik (B), Peer reviewer 92.88% dengan 

kategori Sangat Baik (SB),dari Guru Biologi 86,9% dengan kategori Baik 

(SB), dan uji terbatas terhadap respon peserta didik yaitu 97.8% dalam 

kategori Sangat Baik (SB). 

B. Saran 

1. Hasil produk penelitian dan pengembangan ini diharapkan dapat 

memberikan manfaat bagi pembelajaran, namun penelitian yang sejenis 
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masih sangat terbatas. Maka dari itu, para peneliti selanjutnya disarankan 

untuk mengambangkan produk serupa denga materi dan jenjang sekolah 

berbeda yang relevan. Selain itu, juga dapat disarankan kepada para guru 

untuk mengembangkan produk ini dengan cakupan materi yang lebih luas 

maupun pada materi lain. 

2. Produk aplikasi e-module disertai game edukasi yang dikembangkan pada 

penelitian ini dinyatakan memiliki kualitas sangat baik, sehingga layak 

untuk dijadikan media belajar mandiri bagi peserta didik. Penelitian ini 

dilakukan sampai tahap pengujian kualitas produk sehingga efektifitas 

produk sebagai media belajar belum diketahui, oleh sebab itu perlu 

dilakukan uji coba dalam skala luas guna mengetahui pengaruh media ajar 

yang dikembangkan terhadap peningkatan kualitas pembelajaran biologi di 

sekolah. 
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Flowchart pengembangan e-module disertai game edukasi 
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LAMPIRAN 3 

Instrumen Penilaian Kualitas dan Respon Peserta Didik 

Terhadap Produk 
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Angket Penilaian Kualitas E-module Disertai Game Edukasi Berbasis 

Android pada Materi Virus Sebagai Media Belajar Mandiri 

(Untuk Ahli Materi) 

Nama :  

Instansi : 

Bidang KeahliaN : 

 

Petunjuk: 

1. Angket ini dibuat untuk mengetahui penilaian dan pendapat dari Ahli Materi 

tentang produk E-module yang telah dibuat. 

2. Mohon Bapak/Ibu berkenan memberikan penilaian terhadap produk e-

module pada setiap kriteria dengan memberikan checklist (√) pada kolom 

penilaian dan kolom saran yang tersedia, dengan mengacu pada rubrik 

(Terlampir). 

3. Keterangan penilaian yaitu; SB = Sangat Baik, B = Baik, C = Cukup, K = 

Kurang, dan SK = Sangat Kurang. 

4. Penilaian, kritik, dan saran yang diberikan akan bermanfaat untuk 

memperbaiki dan meningkatkan kualitas produk. 

5. Atas penilaian dan masukan yang diberikan, diucapkan terima kasih. 

Butir Kriteria Penilaian 
Penilaian 

SB B C K SK 

Aspek Materi 

A. Kualitas Materi 

1. Kesesuaian materi yang termuat dalam e-

module disertai game edukasi dengan 

Kompetensi Dasar dan Tujuan Belajar 

     

2. Penjabaran materi dalam e-module disertai 

game edukasi membantu siswa untuk 

mencapai Kompetensi Dasar dan Tujuan 

Belajar 

     

3. Kebenaran konsep materi yang disajikan      

4. Kesesuaian materi yang termuat dalam e-

module disertai game edukasi dengan 

kemampuan berpikir ilmiah siswa 

     

5. Kemampuan informasi dalam e-module 

disertai game edukasi dalam menumbuhkan 

rasa ingin tahu dan merangsang siswa 

berpikir kritis. 
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Butir Kriteria Penilaian 
Penilaian 

SB B C K SK 

6. Kesesuaian animasi atau gambar yang 

ditampilkan dengan materi. 
     

7. Materi yang disampaikan mendukung siswa 

belajar secara mandiri 
     

B. Evaluasi 

8. Kesesuaian evaluasi dengan tujuan 

pembelajaran 
     

9. Kesesuaian evaluasi dengan konsep yang 

disajikan 
     

10. Bentuk soal bervariasi      

11. Bentuk tes memotivasi siswa untuk belajar      

Aspek Bahasa 

A. Penggunaan Bahasa 

1. Kesesuaian dengan kaidah Bahasa Indonesia 

yang baik dan benar 
     

2. Penggunaan bahasa yang sederhana, lugas 

dan mudah dipahami siswa 
     

3. Penggunaan bahasa yang komunikatif      

4. Ketepatan penulisan nama/istilah 

ilmiah/asing 
     

Penilaian secara umum tentang E-module yang Dilengkapi dengan Game 

Edukasi Berbasis Android pada Materi Virus Sebagai Media Belajar Mandiri 

Siswa: 

 Layak digunakan dengan revisi 

 Layak digunakan tanpa revisi 

Saran untuk perbaikan produk E-module yang Dilengkapi dengan Game 

Edukasi Berbasis Android pada Materi Virus Sebagai Media Belajar Mandiri 

Siswa: 

 

  

 

 

 

 

Yogyakarta, 23 September 2019 

Ahli Materi,  

 

Muhammad Ja’far Luthfi, P.Hd. 

NIP.   
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Angket Penilaian Kualitas E-module Disertai Game Edukasi Berbasis 

Android pada Materi Virus Sebagai Media Belajar Mandiri 

 

(Untuk Ahli Media) 

Nama :  

Institusi : 

Bidang Keahlian: 

Petunjuk : 

1. Angket ini dibuat untuk mengetahui penilaian dan pendapat dari Ahli Media 

tentang produk e-module yang telah dibuat. 

2. Mohon Bapak/Ibu berkenan memberikan penilaian terhadap produk e-

module pada setiap kriteria dengan memberikan checklist(√) pada kolom 

penilaian dan kolom saran yang tersedia, yang mengacu pada rubrik 

(Terlampir). 

3. Keterangan penilaian yaitu; SB = Sangat Baik, B = Baik, C = Cukup, K = 

Kurang, dan SK = Sangat Kurang. 

4. Penilaian, kritik, dan saran yang diberikan akan bermanfaat untuk 

memperbaiki dan meningkatkan kualitas produk. 

5. Atas penilaian dan masukan yang diberikan, diucapkan terima kasih. 

Butir Kriteria Penilaian 
Penilaian 

SB B C K SK 

Aspek Desain 

A. Tampilan Umum  

1. Desain e-module disertai game edukasi yang 

kreatif dan inovatif 
     

2. Desain e-module disertai game edukasi 

konsisten, terformat, terorganisasi, dan 

memiliki daya tarik 

     

3. Pemilihan jenis/tema game yang menarik      

4. Ketepatan dalam pemilihan ukuran dan jenis 

huruf 
     

5. Ketepatan dalam pemilihan komposisi warna 

secara umum 
     

6. Desain e-module disertai game edukasi 

mendukung siswa belajar secara mandiri 
     

7. Tampilan e-module disertai game edukasi 

bersifat interaktif dan partisipatif 
     

8. Sistematika tampilan main menu yang 

menarik, mudah dipahami, dan memiliki tata 

letak yang baik 

     

B. Penyajian Pembelajaran  
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Butir Kriteria Penilaian 
Penilaian 

SB B C K SK 

9. Penyajian materi sistematis, logis, sederhana 

dan jelas 
     

10. Desain penyajian mendukung siswa untuk 

memahami konsep 
     

11. Terdapat rujukan atau acuan untuk teks dan 

gambar 
     

12. Keserasian warna background dan tulisan 

pada e-module 
     

13. Kesesuaian pemilihan musik dan sound effect      

14. Ketepatan desain alur proses dalam 

penggunaan e-module dan game 
     

15. Sistematika tampilan e-module yang menarik 

dan logis 
     

Aspek Pengoperasian 

C. Pengoperasian pada Aplikasi  

16. Bentuk dan tata letak icon/tombol yang sesuai 

dan memudahkan dalam menggunakan media 
     

17. Kemudahan dalam pengoperasian      

18. Kemudahan dalam mengatur suara on/off      

19. Memiliki alur penggunaan aplikasi yang jelas      

20. Tidak terjadi hang(tidak merespon) dalam 

menggunakan e-module disertai game edukasi 
     

D. Keterlaksanaan  

21. Media bisa digunakan kapan saja dan dimana 

saja 
     

22. Kesesuaian bentuk/simbol dan tata letak 

icon/tombol dalam memudahkan penggunaan 

media ini 

     

23. Ketepatan penggunaan game edukasi sebagai 

media konfirmasi, klarifikasi serta informasi 

materi setelah penggunaan e-module 

     

24. Kemudahan aplikasi untuk di-install atau di-

uninstall dari sistem smartphone 
     

Penilaian secara umum tentang E-module yang Dilengkapi dengan Game 

Edukasi Berbasis Android pada Materi Virus Sebagai Media Belajar Mandiri 

Siswa: 

 Layak digunakan dengan revisi 

 Layak digunakan tanpa revisi 

Saran untuk perbaikan produk E-module Berbasis Android Disertai 

E-module Bermuatan KeIslaman pada Materi Klasifikasi Makhluk Hidup 

sebagai Bahan Ajar Mandiri Siswa SMP: 
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Yogyakarta, 23 September 2019 

Ahli Media,  

 

 

Natalia Hesti Lumenta, M.Sn 

NIP.   
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Angket Penilaian Kualitas E-module Disertai Game Edukasi Berbasis 

Android pada Materi Virus Sebagai Media Belajar Mandiri  

(Guru Biologi dan Peer Reviewer) 

Nama :  

Institusi : 

Bidang Keahlian : 

Petunjuk : 

1. Angket ini dibuat untuk mengetahui penilaian dan pendapat dari peer 

reviewer tentang produk e-module yang telah dibuat. 

2. Mohon Bapak/Ibu berkenan memberikan penilaian terhadap produk e-

module pada setiap kriteria dengan memberikan checklist(√) pada kolom 

penilaian dan kolom saran yang tersedia, yang mengacu pada rubrik 

(Terlampir). 

3. Keterangan penilaian yaitu; SB = Sangat Baik, B = Baik, C = Cukup, K = 

Kurang, dan SK = Sangat Kurang. 

4. Penilaian, kritik, dan saran yang diberikan akan bermanfaat untuk 

memperbaiki dan meningkatkan kualitas produk. 

5. Atas penilaian dan masukan yang diberikan, diucapkan terima kasih. 

Butir Kriteria Penilaian 
Penilaian 

SB B C K SK 

Aspek Materi 

A. Kualitas Materi 

1. Kesesuaian materi yang termuat dalam e-

module disertai game edukasi dengan 

Kompetensi Dasar dan Tujuan Belajar 

     

2. Penjabaran materi dalam e-module disertai 

game edukasi membantu siswa untuk mencapai 

Kompetensi Dasar dan Tujuan Belajar 

     

3. Kebenaran konsep materi yang disajikan      

4. Kesesuaian materi yang termuat dalam e-

module disertai game edukasi dengan 

kemampuan berpikir ilmiah siswa 

     

5. Kemampuan informasi dalam e-module 

disertai game edukasi dalam menumbuhkan 

rasa ingin tahu dan merangsang siswa berpikir 

kritis 

     

6. Kesesuaian animasi atau gambar yang 

ditampilkan dengan materi 
     

7. Materi yang disampaikan mendukung siswa 

belajar secara mandiri 
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Butir Kriteria Penilaian 
Penilaian 

SB B C K SK 

B. Evaluasi 

8. Kesesuaian evaluasi dengan tujuan 

pembelajaran 
     

9. Kesesuaian evaluasi dengan konsep yang 

disajikan 
     

10. Bentuk soal bervariasi      

11. Bentuk tes lebih menyenangkan      

Aspek Bahasa 

C. Penggunaan Bahasa 

12. Kesesuaian dengan kaidah Bahasa Indonesia 

yang baik dan benar 
     

13. Penggunaan bahasa yang sederhana, lugas dan 

mudah dipahami siswa 
     

14. Penggunaan bahasa yang komunikatif      

15. Ketepatan penulisan nama/istilah ilmiah/asing      

Aspek Desain 

D. Tampilan Umum  

16. Desain e-module disertai game edukasi yang 

kreatif dan inovatif 
     

17. Desain e-module disertai game edukasi 

konsisten, terformat, terorganisasi, dan 

memiliki daya tarik. 

     

18. Pemilihan jenis/tema e-module  yang menarik.      

19. Ketepatan dalam pemilihan ukuran dan jenis 

huruf. 
     

20. Ketepatan dalam pemilihan komposisi warna 

secara umum. 
     

21. Desain e-module disertai game edukasi 

mendukung siswa belajar secara mandiri 
     

22. Tampilan e-module disertai game edukasi 

bersifat interaktif dan partisipatif 
     

23. Sistematika tampilan menu home yang 

menarik, mudah dipahami, dan memiliki tata 

letak yang baik 

     

E. Penyajian Pembelajaran  

24. Penyajian materi sistematis, logis, sederhana 

dan jelas 
     

25. Desain penyajian mendukung siswa untuk 

memahami konsep 
     

26. Terdapat rujukan atau acuan untuk teks dan 

gambar 
     

27. Keserasian warna background dan tulisan pada 

e-module 
     

28. Kesesuaian pemilihan musik dan sound effect      

29. Ketepatan desain alur proses dalam 

penggunaan game dan e-module 
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Butir Kriteria Penilaian 
Penilaian 

SB B C K SK 

30. Sistematika tampilan e-module yang menarik 

dan logis 
     

Aspek Pengoperasian 

F. Pengoperasian pada Aplikasi  

31. Bentuk dan tata letak icon/tombol yang sesuai 

dan memudahkan dalam menggunakan media 
     

32. Kemudahan dalam pengoperasian      

33. Kemudahan dalam mengatur suara on/off      

34. Memiliki alur penggunaan aplikasi yang jelas      

35. Tidak terjadi hang(tidak merespon) dalam 

menggunakan e-module disertai game edukasi 
     

G. Keterlaksanaan  

36. Media bisa digunakan kapan saja dan dimana 

saja 
     

37. Kesesuaian bentuk/simbol dan tata letak 

icon/tombol dalam memudahkan penggunaan 

media ini 

     

38. Ketepatan penggunaan game sebagai media 

konfirmasi, klarifikasi serta informasi materi 

setelah penggunaan e-module 

     

39. Kemudahan aplikasi untuk di-install atau di-

uninstall dari sistem smartphone 
     

Penilaian secara umum tentang E-module Berbasis Android Disertai 

E-module Bermuatan KeIslaman pada Materi Klasifikasi Makhluk Hidup 

sebagai Bahan Ajar Mandiri Siswa SMP: 

 Layak digunakan dengan revisi 

 Layak digunakan tanpa revisi 

Saran untuk perbaikan produk E-module yang Dilengkapi dengan Game 

Edukasi Berbasis Android pada Materi Virus Sebagai Media Belajar Mandiri: 

 

 

 

 

Yogyakarta, 23 September 2019 

Guru Biologi/Peer Reviewer, 

 

 

(..................................................) 

NIP/NIM.   
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Angket Penilaian Kualitas E-module Disertai Game Edukasi Berbasis 

Android pada Materi Virus Sebagai Media Belajar Mandiri  

(Untuk Siswa) 

Nama :  

Kelas/NIS : 

Petunjuk: 

1. Angket ini dibuat untuk mengetahui penilaian dan pendapat dari siswa 

tentang produk e-module yang telah dibuat. 

2. Mohon siswa berkenan memberikan penilaian terhadap produk 

gameedukasipada setiap kriteria dengan memberikan checklist(√) pada 

kolom penilaian dan kolom saran yang tersedia, yang mengacu pada rubrik 

(Terlampir). 

3. Keterangan penilaian yaitu; “Ya” untuk setuju dan “Tidak” untuk tidak 

setuju. 

4. Penilaian, kritik, dan saran yang diberikan akan bermanfaat untuk 

memperbaiki dan meningkatkan kualitas produk. 

5. Atas penilaian dan masukan yang diberikan, diucapkan terima kasih. 

Butir Kriteria Penilaian 
Penilaian 

Ya Tidak 

1. Penyajian materi pada e-module dan game memberikan 

ketertarikan (motivasi) pada saya untuk belajar 
  

2. Saya mampu untuk memahami materi yang disajikan 

pada e-module disertai game edukasi 
  

3. Saya bisa belajar aktif dan mandiri dengan media e-

module disertai game edukasi ini 
  

4. Saya senang bermain game pada media ini   

5. Penyajian materi pada e-module dapat menumbuhkan 

rasa ingin tahu saya mengenai materi virus 
  

6. Adanya e-module dalam media ini membantu saya dalam 

memahami materi setelah bermain game 
  

7. Adanya fitur tambahan seperti trophy dan science update 

dapat menambah informasi terbaru tentang virus kepada 

saya 

  

8. Bahasa yang digunakan dalam e-module dan game 

mudah untuk saya pahami 
  

9. Gambar yang ditampilkan dalam e-module dan game 

dapat  membantu saya dalam memahami materi virus 
  

10. Soal evaluasi yang ada di dalam media ini membantu saya 

dalam belajar biologi 
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Butir Kriteria Penilaian 
Penilaian 

Ya Tidak 

11. Media e-module dan game edukasi membuat saya lebih 

mudah mempelajari materi virus 
  

12. Alur penyampaian materi dalam e-module dan game 

runtut dan jelas 
  

13. Pemilihan ukuran dan jenis huruf sudah sesuai   

14. Saya dapat mudah membaca materi pada e-module 

karena memiliki keserasian antara background dan 

tulisan 

  

15. E-module disertai game edukasi ini mudah dioperasikan   

16. Tombol dan navigasi pada media ini berfungsi dengan 

baik 
  

17. Penggunaan e-module disertai game edukasi lancar dan 

tidak terjadi hang 
  

18. Desain tampilan secara umum pada e-module disertai 

game edukasi ini menarik 
  

19. Saya bisa menggunakan media e-module disertai game 

edukasi ini kapan saja dan dimana saja 
  

20. Aplikasi e-module disertai game edukasi ini kreatif dan 

inovatif 
  

 

Penilaian secara umum tentang E-module yang Dilengkapi dengan Game 

Edukasi Berbasis Android pada Materi Virus Sebagai Media Belajar 

Mandiri Siswa: 

 Layak digunakan dengan revisi 

 Layak digunakan tanpa revisi 

Saran untuk perbaikan produk E-module yang Dilengkapi dengan Game 

Edukasi Berbasis Android pada Materi Virus Sebagai Media Belajar 

Mandiri Siswa: 

 

 

 

 

Yogyakarta, 23 September 2019 

Siswa, 
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NIS. 
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Kisi-Kisi Instrumen Penilaian Produk E-module disertai game edukasi 

Untuk Ahli, Guru Biologi dan Peer Reviewer 

Penilai Aspek Penilaian Butir Penilaian 

Ahli Materi Aspek Materi 

 

Kualitas Materi 

Evaluasi 

Aspek Bahasa Penggunaan Bahasa 

Ahli Media Aspek Desain 

 

Tampilan Umum 

Penyajian Pembelajaran 

Aspek Pengoperasian Pengoperasian pada Aplikasi 

Keterlaksanaan 

Guru Biologi dan 

Peer Reviewer 

Aspek Materi 

 

Kualitas Materi 

Evaluasi 

Aspek Bahasa Penggunaan Bahasa 

Aspek Desain 

 

Tampilan Umum 

Penyajian Pembelajaran 

Aspek Pengoperasian Pengoperasian pada Aplikasi 

Keterlaksanaan 

 
Catatan: Kisi – kisi angket ini diadopsi dan dimodifikasi dari instrumen skripsi pengembangan game 

oleh Halim Ilyasin (2017) yang disusun berdasarkan komponen penilaian buku teks pelajaran oleh 

Badan Standar Nasional Pendidikan (2006). 
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Rubrik Instrumen Penilaian untuk Ahli Materi / Ahli Media / Guru Biologi / Peer Reviewer 

Kriteria Indikator Penjabaran 

Aspek Materi  

A. Kualitas 

Materi 

1 Kesesuaian 

materi yang 

termuat dalam 

e-module 

disertai game 

edukasi dengan 

Kompetensi 

Dasar dan 

Tujuan Belajar 

SB 

 

B 

 

C 

 

K 

 

SK 

Jika materi yang termuat dalam e-module disertai game edukasi sangat sesuai dengan 

Kompetensi Dasar dan Tujuan Belajar 

Jika materi yang termuat dalam e-module disertai game edukasi sesuai dengan Kompetensi 

Dasar dan Tujuan Belajar 

Jika materi yang termuat dalam e-module disertai game edukasi cukup sesuai dengan 

Kompetensi Dasar dan Tujuan Belajar 

Jika materi yang termuat dalam e-module disertai game edukasi kurang sesuai dengan 

Kompetensi Dasar dan Tujuan Belajar 

Jika materi yang termuat dalam e-module disertai game edukasi tidak sesuai dengan 

Kompetensi Dasar dan Tujuan Belajar 

2 Penjabaran 

materi dalam 

e-module 

disertai game 

edukasi 

membantu 

siswa untuk 

mencapai 

Kompetensi 

Dasar dan 

Tujuan Belajar 

SB 

 

B 

 

C 

 

K 

 

SK 

Jika penjabaran materi dalam e-module disertai game edukasi sangat membantu siswa untuk 

mencapai Kompetensi Dasar dan Tujuan Belajar 

Jika penjabaran materi dalam e-module disertai game edukasi membantu siswa untuk 

mencapai Kompetensi Dasar dan Tujuan Belajar 

Jika penjabaran materi dalam e-module disertai game edukasicukup membantu siswa untuk 

mencapai Kompetensi Dasar dan Tujuan Belajar 

Jika penjabaran materi dalam e-module disertai game edukasi kurang membantu siswa untuk 

mencapai Kompetensi Dasar dan Tujuan Belajar 

Jika penjabaran materi dalam e-module disertai game edukasi tidak  membantu siswa untuk 

mencapai Kompetensi Dasar dan Tujuan Belajar 

3 Kebenaran 

konsep materi 

yang disajikan 

SB 

B 

C 

K 

SK 

Jika kebenaran konsep materi yang disajikan sangat baik 

Jika kebenaran konsep materi yang disajikan baik 

Jika kebenaran konsep materi yang disajikan cukup baik 

Jika kebenaran konsep materi yang disajikan kurang baik 

Jika kebenaran konsep materi yang disajikan tidak baik 
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Kriteria Indikator Penjabaran 

4 Kesesuaian 

materi yang 

termuat dalam 

e-module 

disertai game 

edukasi dengan 

kemampuan 

berpikir ilmiah 

siswa 

SB 

 

B 

 

C 

 

K 

 

SK 

Jika materi yang termuat dalam e-module disertai game edukasi sangat sesuai dengan 

kemampuan berpikir ilmiah siswa 

Jika materi yang termuat dalam e-module disertai game edukasi sesuai dengan kemampuan 

berpikir ilmiah siswa 

Jika materi yang termuat dalam e-module disertai game edukasi cukup sesuai dengan 

kemampuan berpikir ilmiah siswa 

Jika materi yang termuat dalam e-module disertai game edukasi kurang sesuai dengan 

kemampuan berpikir ilmiah siswa 

Jika materi yang termuat dalam e-module disertai game edukasi tidak sesuai dengan 

kemampuan berpikir ilmiah siswa 

5 Kemampuan 

informasi 

dalam e-

module disertai 

game edukasi 

dalam 

menumbuhkan 

rasa ingin tahu 

dan 

merangsang 

siswa berpikir 

kritis 

SB 

 

B 

 

C 

 

K 

 

SK 

Jika informasi dalam e-module disertai game edukasi sangat mampu menumbuhkan rasa ingin 

tahu dan merangsang siswa berpikir kritis 

Jika informasi dalam e-module disertai game edukasi mampu menumbuhkan rasa ingin tahu 

dan merangsang siswa berpikir kritis 

Jika informasi dalam e-module disertai game edukasi cukup mampumenumbuhkan rasa ingin 

tahu dan merangsang siswa berpikir kritis 

Jika informasi dalam e-module disertai game edukasi kurang mampu menumbuhkan rasa 

ingin tahu dan merangsang siswa berpikir kritis 

Jika informasi dalam e-module disertai game edukasi tidak mampu menumbuhkan rasa ingin 

tahu dan merangsang siswa berpikir kritis 

6 Kesesuaian 

animasi atau 

gambar yang 

ditampilkan 

dengan materi 

SB 

B 

C 

K 

SK 

Jika animasi atau gambar yang ditampilkan sangat sesuai dengan materi 

Jika animasi atau gambar yang ditampilkan sesuaidengan materi 

Jika animasi atau gambar yang ditampilkan cukup sesuai dengan materi 

Jika animasi atau gambar yang ditampilkan kurang sesuai dengan materi 

Jika animasi atau gambar yang ditampilkan tidak sesuai dengan materi 

7 Materi yang 

disampaikan 

mendukung 

SB 

B 

C 

Jika Materi yang disampaikan sangat mendukung siswa belajar secara mandiri 

Jika Materi yang disampaikan mendukung siswa belajar secara mandiri 

Jika Materi yang disampaikan cukup mendukung siswa belajar secara mandiri 
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Kriteria Indikator Penjabaran 

siswa belajar 

secara mandiri 
K 

SK 

Jika Materi yang disampaikan kurang mendukung siswa belajar secara mandiri 

Jika Materi yang disampaikan tidak mendukung siswa belajar secara mandiri 

 8 Muatan 

keIslaman 

yang disajikan 

sesuai dengan 

perkembangan 

kognitif siswa 

SB 

 

B 

 

C 

 

K 

 

SK 

Jika Muatan keIslaman yang disajikan sangat sesuai dengan perkembangan kognitif siswa 

Jika Muatan keIslaman yang disajikan sesuai dengan perkembangan kognitif siswa 

Jika Muatan keIslaman yang disajikan cukup sesuai dengan perkembangan kognitif siswa 

Jika Muatan keIslaman yang disajikan kurang sesuai dengan perkembangan kognitif siswa 

Jika Muatan keIslaman yang disajikan tidak sesuai dengan perkembangan kognitif siswa 

B. Evaluas

i 

9 Kesesuaian 

evaluasi 

dengan tujuan 

pembelajaran 

SB 

B 

C 

K 

SK 

Jika soal evaluasi sangat sesuai dengan tujuan pembelajaran 

Jika soal evaluasi sesuai dengan tujuan pembelajaran 

Jika soal evaluasi cukup sesuai dengan tujuan pembelajaran 

Jika soal evaluasi kurang sesuai dengan tujuan pembelajaran 

Jika soal evaluasi tidak sesuai dengan tujuan pembelajaran 

10 Kesesuaian 

evaluasi 

dengan konsep 

yang disajikan 

SB 

B 

C 

K 

SK 

Jika bentuk evaluasi sangat sesuai dengan konsep yang disajikan 

Jika bentuk evaluasi sesuai dengan konsep yang disajikan 

Jika bentuk evaluasi cukup sesuai dengan konsep yang disajikan 

Jika bentuk evaluasi kurang sesuai dengan konsep yang disajikan 

Jika bentuk evaluasi tidak sesuai dengan konsep yang disajikan 

11 Bentuk soal 

bervariasi 
SB 

B 

C 

K 

SK 

Jika variasi bentuk soal sangat baik 

Jika variasi bentuk soal baik 

Jika variasi bentuk soal cukup baik 

Jika variasi bentuk soal kurang baik 

Jika variasi bentuk soal tidak baik 

12 Bentuk tes 

lebih 

menyenangkan 

SB 

B 

C 

Jika bentuk tes sangat menyenangkan 

Jika bentuk tes menyenangkan 

Jika bentuk tes cukup menyenangkan 
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Kriteria Indikator Penjabaran 

K 

SK 

Jika bentuk tes kurang menyenangkan 

Jika bentuk tes tidak menyenangkan 

Aspek Bahasa   

C. Penggu

naan 

Bahasa 

14 Kesesuaian 

dengan kaidah 

Bahasa 

Indonesia yang 

baik dan benar 

SB 

 

B 

 

C 

 

K 

 

SK 

Jika bahasa yang digunakan sangat sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia yang baik dan 

benar 

Jika bahasa yang digunakan sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia yang baik dan benar 

Jika bahasa yang digunakan cukup sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia yang baik dan 

benar 

Jika bahasa yang digunakan kurang sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia yang baik dan 

benar 

Jika bahasa yang digunakan tidak sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia yang baik dan benar 

15 Penggunaan 

bahasa yang 

sederhana, 

lugas dan 

mudah 

dipahami siswa 

SB 

B 

C 

K 

SK 

Jika bahasa yang digunakan sangat sederhana, lugas dan mudah dipahami siswa 

Jika bahasa yang digunakan sederhana, lugas dan mudah dipahami siswa 

Jika bahasa yang digunakan cukup sederhana, lugas dan mudah dipahami siswa 

Jika bahasa yang digunakan kurang sederhana, lugas dan mudah dipahamisiswa 

Jika bahasa yang digunakan tidak sederhana, lugas dan mudah dipahami siswa 

16 Penggunaan 

bahasa yang 

komunikatif 

SB 

B 

C 

K 

SK 

Jika bahasa yang digunakan sangat komunikatif 

Jika bahasa yang digunakan komunikatif 

Jika bahasa yang digunakan cukup komunikatif 

Jika bahasa yang digunakan kurang komunikatif 

Jika bahasa yang digunakan tidak komunikatif 

17 Ketepatan 

penulisan 

nama 

ilmiah/asing 

dengan 

benar/tepat 

SB 

B 

C 

K 

SK 

Jika penulisan nama ilimiah/asing sangat tepat 

Jika penulisan nama ilimiah/asing tepat 

Jika penulisan nama ilimiah/asing cukup tepat 

Jika penulisan nama ilimiah/asing kurang tepat 

Jika penulisan nama ilimiah/asing tidak tepat 
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Kriteria Indikator Penjabaran 

Aspek Desain   

D. Tampila

n 

Umum 

18 Desain e-

module disertai 

game edukasi 

yang kreatif 

dan inovatif 

SB 

B 

C 

K 

SK 

Jika desain e-module disertai game edukasi sangat kreatif dan inovatif 

Jika desain e-module disertai game edukasi kreatif dan inovatif 

Jika desain e-module disertai game edukasi cukup kreatif dan inovatif 

Jika desain e-module disertai game edukasi kurang kreatif dan inovatif 

Jika desain e-module disertai game edukasi tidak kreatif dan inovatif 

19 Desain e-

module disertai 

game edukasi 

konsisten, 

terformat, 

terorganisasi, 

dan memiliki 

daya tarik 

SB 

 

B 

 

C 

 

K 

 

SK 

Jika desain e-module disertai game edukasi sangat konsisten, terformat, terorganisasi, dan 

memiliki daya tarik 

Jika desain e-module disertai game edukasi konsisten, terformat, terorganisasi, dan memiliki 

daya tarik 

Jika desain e-module disertai game edukasi cukup konsisten, terformat, terorganisasi, dan 

memiliki daya tarik 

Jika desain e-module disertai game edukasi kurang konsisten, terformat, terorganisasi, dan 

memiliki daya tarik 

Jika desain e-module disertai game edukasi tidak konsisten, terformat, terorganisasi, dan 

memiliki daya tarik 

20 Pemilihan 

jenis/tema e-

module yang 

menarik 

SB 

B 

C 

K 

SK 

Jika jenis/tema yang dipilih sangat tepat dan menarik 

Jika jenis/tema yang dipilih tepat dan menarik 

Jika jenis/tema yang dipilih cukup tepat dan menarik 

Jika jenis/tema yang dipilih kurang tepat dan menarik 

Jika jenis/tema yang dipilih tidak tepat dan menarik 

21 Ketepatan 

dalam 

pemilihan 

ukuran dan 

jenis huruf 

SB 

B 

C 

K 

SK 

Jika ukuran dan jenis huruf yang dipilih sangat sesuai 

Jika ukuran dan jenis huruf yang dipilih sesuai 

Jika ukuran dan jenis huruf yang dipilih cukup sesuai 

Jika ukuran dan jenis huruf yang dipilih kurang sesuai 

Jika ukuran dan jenis huruf yang dipilih tidak sesuai 

22 Ketepatan 

dalam 

pemilihan 

SB 

B 

C 

Jika komposisi warna secara umum yang dipilih sangat sesuai 

Jika komposisi warna secara umum yang dipilih sesuai 

Jika komposisi warna secara umum yang dipilih cukup sesuai 
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Kriteria Indikator Penjabaran 

komposisi 

warna secara 

umum 

K 

SK 

Jika komposisi warna secara umum yang dipilih kurang sesuai 

Jika komposisi warna secara umum yang dipilih tidak sesuai 

23 Desain e-

module disertai 

game edukasi 

mendukung 

siswa belajar 

secara mandiri 

SB 

B 

C 

K 

SK 

Jika desain e-module disertai game edukasi sangat mendukung siswa belajar secara mandiri 

Jika desain e-module disertai game edukasi mendukung siswa belajar secara mandiri 

Jika desain e-module disertai game edukasi cukup mendukung siswa belajar secara mandiri 

Jika desain e-module disertai game edukasi kurang mendukung siswa belajar secara mandiri 

Jika desain e-module disertai game edukasi tidak mendukung siswa belajar secara mandiri 

24 Tampilan e-

module disertai 

game edukasi 

bersifat 

interaktif dan 

partisipatif 

SB 

B 

C 

K 

SK 

Jika tampilan e-module disertai game edukasi sangat interaktif dan partisipatif 

Jika tampilan e-module disertai game edukasi interaktif dan partisipatif 

Jika tampilan e-module disertai game edukasi cukup interaktif dan partisipatif 

Jika tampilan e-module disertai game edukasi kurang interaktif dan partisipatif 

Jika tampilan e-module disertai game edukasi tidak interaktif dan partisipatif 

25 Sistematika 

tampilan main 

menu yang 

menarik, 

mudah 

dipahami, dan 

memiliki tata 

letak yang baik 

SB 

B 

C 

K 

SK 

Jika sistematika tampilan main menu sangat baik 

Jika sistematika tampilan main menu baik 

Jika sistematika tampilan main menu cukup baik 

Jika sistematika tampilan main menu kurang baik 

Jika sistematika tampilan main menu tidak baik 

E. Penyaji

an 

Pembel

ajaran 

26 Penyajian 

materi 

sistematis, 

logis, 

sederhana dan 

jelas 

SB 

B 

C 

K 

SK 

Jika penyajian materi sangat sistematis, logis, sederhana dan jelas 

Jika penyajian materi sistematis, logis, sederhana dan jelas 

Jika penyajian materi cukup sistematis, logis, sederhana dan jelas 

Jika penyajian materi kurang sistematis, logis, sederhana dan jelas 

Jika penyajian materi tidak sistematis, logis, sederhana dan jelas 
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Kriteria Indikator Penjabaran 

27 Desain 

penyajian 

mendukung 

siswa untuk 

memahami 

konsep 

SB 

B 

C 

K 

SK 

Jika desain penyajian sangat mendukung siswa untuk memahami konsep 

Jika desain penyajian mendukung siswa untuk memahami konsep 

Jika desain penyajian cukup mendukung siswa untuk memahami konsep 

Jika desain penyajian kurang mendukung siswa untuk memahami konsep 

Jika desain penyajian tidak mendukung siswa untuk memahami konsep 

28 Terdapat 

rujukan atau 

acuan untuk 

teks dan 

gambar 

SB 

B 

C 

K 

SK 

Jika rujukan atau acuan untuk teks dan gambar sangat sesuai 

Jika rujukan atau acuan untuk teks dan gambar sesuai 

Jika rujukan atau acuan untuk teks dan gambar cukup sesuai 

Jika rujukan atau acuan untuk teks dan gambar kurang sesuai 

Jika rujukan atau acuan untuk teks dan gambar tidak sesuai 

29 Keserasian 

warna 

background 

dan tulisan 

pada e-module 

SB 

B 

C 

K 

SK 

Jika keserasian warna background dan tulisan pada e-module sangat sesuai 

Jika keserasian warna background dan tulisan pada e-module sesuai 

Jika keserasian warna background dan tulisan pada e-module cukup sesuai 

Jika keserasian warna background dan tulisan pada e-module kurang sesuai 

Jika keserasian warna background dan tulisan pada e-module tidak sesuai 

30 Kesesuaian 

pemilihan 

musik dan 

sound effect 

SB 

B 

C 

K 

SK 

Jika musik dan sound effect yang dipilih sangat sesuai 

Jika musik dan sound effect yang dipilih sesuai 

Jika musik dan sound effect yang dipilih cukup sesuai 

Jika musik dan sound effect yang dipilih kurang sesuai 

Jika musik dan sound effect yang dipilih tidak sesuai 

31 Ketepatan 

desain alur 

proses dalam 

penggunaan e-

module dan 

game 

SB 

B 

C 

K 

SK 

Jika desain alur proses dalam penggunaan e-module dan game sangat tepat 

Jika desain alur proses dalam penggunaan e-module dan game tepat 

Jika desain alur proses dalam penggunaan e-module dan game cukup tepat 

Jika desain alur proses dalam penggunaan e-module dan game kurang tepat 

Jika desain alur proses dalam penggunaan e-module dan game tidak tepat 

32 Sistematika 

tampilan e-
SB 

B 

Jika sistematika tampilan e-module sangat menarik dan sesuai 

Jika sistematika tampilan e-module menarik dan sesuai 
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Kriteria Indikator Penjabaran 

module yang 

menarik dan 

sesuai 

C 

K 

SK 

Jika sistematika tampilan e-module cukupmenarik dan sesuai 

Jika sistematika tampilan e-module kurang menarik dan sesuai 

Jika sistematika tampilan e-module tidak menarik dan sesuai 

Aspek Pengoperasian  

F. Pengop

erasian 

pada 

Aplikas

i 

33 Bentuk dan 

tata letak 

icon/tombol 

yang sesuai 

dan 

memudahkan 

dalam 

menggunakan 

media 

SB 

B 

C 

K 

SK 

Jika bentuk dan tata letak icon/tombol sangat sesuai 

Jika bentuk dan tata letak icon/tombol sesuai 

Jika bentuk dan tata letak icon/tombol cukup sesuai 

Jika bentuk dan tata letak icon/tombol kurang sesuai 

Jika bentuk dan tata letak icon/tombol tidak sesuai 

34 Kemudahan 

dalam 

pengoperasian 

SB 

B 

C 

K 

SK 

Jika e-module disertai game edukasi sangat mudah dioperasikan siswa 

Jika e-module disertai game edukasi mudah dioperasikan siswa 

Jika e-module disertai game edukasi cukup mudah dioperasikan siswa 

Jika e-module disertai game edukasi kurang mudah dioperasikan siswa 

Jika e-module disertai game edukasi sulit dioperasikan siswa 

35 Kemudahan 

dalam 

mengatur suara 

on/off 

SB 

B 

C 

K 

SK 

Jika pengaturan suara on/off sangat mudah dioperasikan 

Jika pengaturan suara on/off mudah dioperasikan 

Jika pengaturan suara on/off cukup mudah dioperasikan 

Jika pengaturan suara on/off kurang mudah dioperasikan 

Jika pengaturan suara on/off sulit dioperasikan 

36 Memiliki alur 

penggunaan 

aplikasi yang 

jelas 

SB 

B 

C 

K 

SK 

Jika alur penggunaan aplikasi sangat jelas 

Jika alur penggunaan aplikasi jelas 

Jika alur penggunaan aplikasi cukup jelas 

Jika alur penggunaan aplikasi kurang jelas 

Jika alur penggunaan aplikasi tidak jelas 
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Kriteria Indikator Penjabaran 

37 Tidak terjadi 

hang dalam 

menggunakan 

e-module 

disertai game 

edukasi 

SB 

B 

C 

K 

SK 

Jika proses penggunaan media pembelaran sangat lancar 

Jika proses penggunaan media pembelaran lancar 

Jika proses penggunaan media pembelaran cukup lancar 

Jika proses penggunaan media pembelaran kurang lancar 

Jika proses penggunaan media pembelaran tidak lancar 

G. Keterla

ksanaan 

38 Media bisa 

digunakan 

kapan saja dan 

dimana saja 

SB 

B 

C 

K 

SK 

Jika e-module disertai game edukasi sangat bisa digunakan kapan saja dan dimana saja 

Jika e-module disertai game edukasi bisa digunakan kapan saja dan dimana saja 

Jika e-module disertai game edukasi cukup bisa digunakan kapan saja dan dimana saja 

Jika e-module disertai game edukasi kurang bisa digunakan kapan saja dan dimana saja 

Jika e-module disertai game edukasi tidak bisa digunakan kapan saja dan dimana saja 

39 Keberfungsian 

tombol dalam 

e-module 

disertai game 

edukasi 

SB 

B 

C 

K 

SK 

Jika tombol dalam e-module disertai game edukasi berfungsi sangat baik 

Jika tombol dalam e-module disertai game edukasi berfungsi sangat baik 

Jika tombol dalam e-module disertai game edukasi berfungsi sangat baik 

Jika tombol dalam e-module disertai game edukasi berfungsi sangat baik 

Jika tombol dalam e-module disertai game edukasi berfungsi sangat baik 

40 Aplikasi 

mudah di-

install atau di-

uninstall dari 

sistem 

smartphone 

SB 

B 

C 

K 

SK 

Jika aplikasi sangat mudah di-install atau di-uninstall dari sistem smartphone 

Jika aplikasi mudah di-install atau di-uninstall dari sistem smartphone 

Jika aplikasi cukup mudah di-install atau di-uninstall dari sistem smartphone 

Jika aplikasi kurang mudah di-install atau di-uninstall dari sistem smartphone 

Jika aplikasi sulit di-install atau di-uninstall dari sistem smartphone 
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Kisi-Kisi Instrumen Respons Siswa terhadap Produk 

E-module disertai game edukasi 

Aspek Penilaian Butir Penilaian 

Aspek Minat 

 

Tingkat minat belajar 

Tingkat kesenangan siswa dengan game 

Tingkat rasa ingin tahu 

Aspek Penguasaan Materi Pemahaman materi 

Aspek Desain 

 

Tampilan Umum 

Penyajian produk 

Aspek Materi 
Kualitas Materi 

Evaluasi 

Aspek Pengoperasian 

Pengoperasian pada Aplikasi 

Keterlaksanaan 

 
Catatan: Kisi – kisi angket ini diadopsi dan dimodifikasi dari instrumen skripsi pengembangan game 

oleh Halim Ilyasin (2017) yang disusun berdasarkan komponen penilaian buku teks pelajaran oleh 

Badan Standar Nasional Pendidikan (2006). 

 



 
 

 
 

Penjabaran Kisi-Kisi Instrumen Respons Siswa terhadap Produk 

E-module disertai game edukasi 

No Indikator Nilai 

1 Penyajian materi pada e-module 

disertai game edukasi 

memberikan ketertarikan 

(motivasi) pada saya untuk 

belajar 

Ya 

Tidak 

Jika penyajian materi pada e-module disertai game edukasi memotivasi siswa untuk 

belajar 

Jika penyajian materi pada e-module disertai game edukasi tidak memotivasi siswa untuk 

belajar 

 

2 Saya mampu untuk memahami 

materi yang disajikan pada e-

module disertai game edukasi 

ini 

Ya 

Tidak 

Jika materi yang disajikan mampu dipahami oleh siswa 

Jika materi yang disajikan tidak mampu dipahami oleh siswa 

 

3 Saya bisa belajar aktif dan 

mandiri dengan media e-module 

disertai game edukasi ini 

Ya 

Tidak 

Jika media e-module disertai game edukasi dapat membuat siswa belajar aktif dan 

mandiri 

Jika media e-module disertai game edukasi tidak dapat membuat siswa belajar aktif dan 

mandiri 

4 Saya senang bermain game di 

aplikasi e-module disertai game 

edukasi ini 

Ya 

Tidak 

Jika siswa senang bermain game di e-module disertai game edukasi ini 

Jika siswa tidak senang bermain game di e-module disertai game edukasi ini 

5 Penyajian materi pada e-module 

disertai game edukasi ini dapat 

menumbuhkan rasa ingin tahu 

saya mengenai materi 

klasifikasi makhluk hidup 

Ya 

Tidak 

Jika penyajian materi pada e-module disertai game edukasi dapat menumbuhkan rasa 

ingin tahu siswa mengenai materi klasifikasi makhluk hidup 

Jika penyajian materi pada e-module disertai game edukasi tidak dapat menumbuhkan 

rasa ingin tahu siswa mengenai materi klasifikasi makhluk hidup 

6 Adanya game edukasi dalam e-

module disertai game edukasi 

ini membantu saya dalam 

mengaplikasikan materi dalam 

bentuk permainan 

Ya 

Tidak 

Jika adanya game edukasi membantu siswa dalam mengaplikasikan materi dalam bentuk 

permainan 

Jika adanya game edukasi tidak membantu siswa dalam mengaplikasikan materi dalam 

bentuk permainan 



 
 

 
 

No Indikator Nilai 

7 Bahasa yang digunakan dalam 

e-module dan game edukasi 

mudah untuk saya pahami 

Ya 

Tidak 

Jika bahasa yang digunakan dalam e-module dan game edukasi mudah dipahami oleh 

siswa 

Jika bahasa yang digunakan dalam e-module dan game edukasi sulit dipahami oleh siswa 

 

8 Gambar yang ditampilkan 

dalam e-module disertai game 

edukasi dapat  membantu saya 

dalam memahami materi virus 

Ya 

Tidak 

Jika gambar yang ditampilkan dapat  membantu saya dalam memahami materi virus 

Jika gambar yang ditampilkan tidak dapat  membantu saya dalam memahami materi virus 

9 Soal evaluasi yang ada di dalam 

media ini membantu saya 

dalam belajar biologi 

Ya 

Tidak 

Jika soal evaluasi yang ada di dalam media ini dapat membantu saya dalam belajar 

biologi 

Jika soal evaluasi yang ada di dalam media ini tidak dapat membantu saya dalam belajar 

biologi 

10 Media e-module disertai game 

edukasi membuat saya lebih 

mudah mempelajari materi 

virus 

Ya 

Tidak 

Jika media e-module disertai game edukasi dapat membuat siswalebih mudah 

mempelajari materi virus 

Jika media e-module disertai game edukasi tidak dapat membuat siswalebih mudah 

mempelajari materi virus 

11 Alur penyampaian materi dalam 

e-module disertai game edukasi 

runtut dan jelas 

Ya 

Tidak 

Jika alur penyampaian materi dalam e-module disertai game edukasi runtut dan jelas 

Jika alur penyampaian materi dalam e-module disertai game edukasi tidak runtut dan jelas 

12 Pemilihan ukuran dan jenis 

huruf sudah sesuai 
Ya 

Tidak 

Jika pemilihan ukuran dan jenis huruf sesuai 

Jika pemilihan ukuran dan jenis huruf tidak sesuai 

13 Saya dapat mudah membaca 

materi pada e-module karena 

memiliki keserasian antara 

background dan tulisan 

Ya 

Tidak 

Jika antara background dan tulisan pada e-module serasi 

Jika antara background dan tulisan pada e-module tidak serasi 

14 E-module disertai game edukasi 

mudah dioperasikan 
Ya 

Tidak 

Jika e-module disertai game edukasi mudah dioperasikan 

Jika e-module disertai game edukasi sulit dioperasikan 

15 Tombol dan navigasi pada 

media ini berfungsi dengan baik 
Ya 

Tidak 

Jika tombol dan navigasi pada media ini berfungsi dengan baik 

Jika tombol dan navigasi pada media ini tidak berfungsi dengan baik 



 
 

 
 

No Indikator Nilai 

16 Penggunaan e-module disertai 

game edukasi lancar dan tidak 

terjadi hang 

Ya 

Tidak 

Jika dalam penggunaan media e-module disertai game edukasi lancar 

Jika dalam penggunaan media e-module disertai game edukasi tidak lancar 

17 Desain tampilan secara umum 

pada e-module disertai game 

edukasi menarik 

Ya 

Tidak 

Jika desain tampilan e-module disertai game edukasi menarik 

Jika desain tampilan e-module disertai game edukasi tidak menarik 

18 Saya bisa menggunakan media 

e-module disertai game edukasi 

ini kapan saja dan dimana saja 

Ya 

Tidak 

Jika memungkinkan bagi siswa untuk dapat menggunakan media e-module disertai game 

edukasi kapan saja dan dimana saja 

Jika tidak memungkinkan bagi siswa untuk dapat menggunakan media e-module disertai 

game edukasi kapan saja dan dimana saja 

19 Aplikasi e-module disertai 

game edukasi ini kreatif dan 

inovatif 

Ya 

Tidak 

Jika aplikasi e-module disertai game edukasi ini kreatif dan inovatif 

Jika aplikasi e-module disertai game edukasi ini tidak kreatif dan inovatif 
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