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PENGEMBANGAN GAME EDUKASI BIOLOGI BERWAWASAN 

 ISLAM DAN SAINS PADA SUB MATERI POKOK KLASIFIKASI 

HEWAN UNTUK SISWA SMA KELAS X  DI SMA MUHAMMADIYAH  3 

YOGYAKARTA  

 

Firdha Fitria Ramadhany  

16680038 

 

ABSTRAK  

 

Penelitian ini bertujuan untuk : (1) Mengembangkan game edukasi biologi 

berwawasan Islam dan Sains pada sub materi pokok klasifikasi hewan untuk 

siswa SMA kelas X di SMA Muhammadiyah 3 Yogyakarta, (2) Mengetahui 

kualitas game edukasi biologi berwawasan Islam dan Sains pada sub materi pokok 

klasifikasi hewan untuk siswa SMA kelas X di SMA Muhammadiyah 3 

Yogyakarta, (3) Mengetahui respon siswa terhadap game edukasi biologi 

berwawasan Islam dan Sains pada sub materi pokok klasifikasi hewan untuk 

siswa SMA kelas X di SMA Muhammadiyah 3 Yogyakarta. Penelitian ini 

merupakan penelitian Research and Development (R&D) dengan model 

pengembangan 4D (Define, Design, Development, dan Disseminate). Teknik 

pengambilan data menggunakan instrumen berupa lembar angket ceklist. 

Kemudian data yang diperoleh dianalisis secara deskriptif, kualitatif dan 

kuantitatif. Kualitas produk game edukasi biologi berwawasan Islam dan Sains 

pada sub materi pokok klasifikasi hewan untuk siswa SMA kelas X di SMA 

Muhammadiyah 3 Yogyakarta divalidasi oleh 1 Ahli Media, 1 Ahli Materi, 1 Ahli 

IT, 5 Peer Reviewer, dan 2 guru biologi. Uji terbatas dilakukan untuk mengetahui 

respon siswa yang dilakukan kepada 11 siswa SMA kelas X di SMA 

Muhammadiyah 3 Yogyakarta. Hasil penelitian menunjukan bahwa game edukasi 

biologi berwawasan Islam dan Sains pada sub materi pokok klasifikasi hewan 

untuk siswa SMA kelas X di SMA Muhammadiyah 3 Yogyakarta telah 

dikembangkan menggunakan model 4D dengan tahapan Define (Pendefinisian), 

Design (perancangan), dan Development (Pengembangan). Adapun kualitas 

produk game edukasi biologi berwawasan Islam dan Sains termasuk dalam 

kategori “Sangat Baik” ditunjukan dengan persentase keidealan sebesar 90% 

berdasarkan penilaian oleh seluruh reviewer pada semua aspek. Selain itu respon 

siswa secara keseluruhan termasuk dalam kategori “Sangat Baik” ditunjukan 

dengan persentase keidealan sebesar 85%. Dengan demikian dapat disimpulkan 

bahwa game edukasi biologi berwawasan Islam dan Sains pada sub materi pokok 

klasifikasi hewan layak digunakan sebagai media pembelajaran biologi untuk 

siswa SMA kelas X di SMA Muhammadiyah 3 Yogyakarta. 

Kata Kunci:  Game edukasi, Islam dan Sains, Klasifikasi Hewan, Media Belajar. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Menurut Kemendikbud (2019) pendidikan pada abad 21 informasi tersedia 

secara fleksibel dan luas dengan adanya implementasi penggunaan teknologi 

mesin (komputasi). Hal tersebut bersamaan dengan perkembangan industri yang 

telah mencapai gelombang ke-4  yang menghadirkan inovasi teknologi baru 

berupa komunikasi antara perangkat elektronik dengan manusia menggunakan 

bantuan sensor dan teknologi internet (Maria, M., Shahbodin, F., & Pee, N. C, 

2016:2).  Teknologi Massive Open Online Course dan Artificial Intelligence 

mulai digunakan dalam bidang pendidikan. Kedua inovasi tersebut mengubah 

pola pembelajaran menjadi pembelajaran daring yang lebih kreatif, partisipatif, 

dan beragam (Utomo, 2019:9). 

Pendidikan kini didominasi berbasis Teknologi dan Komunikasi (ICT). 

Guru membutuhkan 3 keterampilan penting yang harus dimiliki yaitu learning 

and innovation skills; information, media and Technology skills; life and career 

skills. Guru dalam pembelajaran dituntut membimbing siswa untuk memiliki 

keterampilan yang dibutuhkan pada era 4.0 yaitu kemampuan teknis, kreativitas, 

inovasi, serta kebutuhan akan spiritual (Widaningsih, 2019:136).  Menurut 

Suryanto (2007:33) untuk menyesuaikan pendidikan pada era ini guru harus 

merubah strategi dengan memperbarui konsep lama yang disesuaikan dengan 

perkembangan teknologi dan karakteristik siswa. 
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Siswa sebagai objek pendidikan termasuk dalam golongan generasi Z atau 

digital natives. Generasi ini lahir pada era digital dan berinteraksi dengan 

kehidupan yang serba digital. Hal tersebut berpengaruh pada kondisi psikologi 

dan perubahan pola hidup pada siswa (Ardiansyah, 2019:48). Siswa dengan 

karakter tersebut cenderung tertarik mempelajari ICT dibandingkan materi 

pelajaran yang lain. Berdasarkan hal tersebut gaya pembelajaran menghafal sudah 

tidak cocok untuk siswa pada era ini (Widaningsih, 2019:137). 

Untuk mencapai kompetensi siswa dapat diwujudkan dengan model 

pembelajaran yang tepat. Salah satu pembelajaran yang dapat digunakan untuk 

kebutuhan siswa pada era ini adalah blended learning atau pembelajaran terpadu. 

Pembelajaran ini mengintegrasikan penggunaan teknologi dalam pembelajaran. 

Blended learning memberikan fasilitas kepada siswa untuk belajar mandiri, 

berkelanjutan, dan terus berkembang sehingga pembelajaran menjadi efektif, 

efisien, dan menyenangkan. blended learning memungkinkan adanya refleksi 

pada pembelajaran (Thorne, 2003:11). 

Menurut Utomo (2019:7) pembelajaran pada era ini mengarah pada 

pemanfaatan  Teknologi dan pembelajaran virtual, serta mengembangkan 

kebiasaan dan kemampuan self-learning. Teknologi yang digunakan dalam 

pembelajaran disesuaikan dengan karakteristik dan kebutuhan siswa. Perangkat IT 

yang dapat digunakan untuk pembelajaran terpadu yaitu smartphone karena 

perangkat ini bersifat fleksibel dan mudah dioperasikan. Selain itu smartphone 

merupakan perangkat yang sudah menggunakan sistem operasi berbasis android, 

lebih maju dibandingkan sistem operasi pada handphone. Android dapat 
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mengemas media belajar sesuai kebutuhan siswa karena sistem operasi ini bersifat 

open source (Sambodo, 2014:3). 

Berdasarkan hasil pengamatan di lapangan, penggunaan smartphone oleh 

siswa belum dimanfaatkan untuk media belajar. Mayoritas siswa menggunakan 

smartphone untuk aktivitas interaksi dengan teman melalui aplikasi chatting, 

hiburan, medsos, dan bermain game online. Bahkan beberapa siswa melakukan 

aktivitas tersebut ketika proses belajar mengajar di sekolah meskipun sudah ada 

larangan penggunaan smartphone ketika belajar di kelas. Smartphone dengan 

sistem operasi android dapat dijadikan inovasi guru dalam menggembangkan 

media belajar berupa aplikasi edukasi yang didesain sesuai kebutuhan materi. 

Aplikasi edukasi dapat membantu guru dalam membimbing siswa agar 

memanfaatkan smartphone untuk belajar. 

Materi pelajaran biologi dalam kurikulum 2013 mengarahkan siswa untuk 

mempelajari ilmu biologi dengan menggunakan bahasa ilmiah dan nama latin. 

Bagi siswa mempelajari materi dengan nama latin membutuhkan kemampuan 

mengingat istilah istilah yang dianggap asing. Sub Materi pokok klasifikasi hewan 

merupakan salah satu materi pelajaran yang paling banyak menggunakan nama 

latin dalam penyebutan hewan atau spesies. Materi ini merupakan materi yang 

tergolong memiliki kesulitan yang sedang. Hal tersebut berdasarkan hasil 

observasi dan wawancara guru mapel biologi kelas X SMA Muhammadiyah 3 

Yogyakarta tahun ajaran 2019/2020, menjelaskan bahwa materi klasifikasi yang 

sulit dipahami adalah invertebrata. Materi tersebut membutuhkan kemampuan 

mengingat dan menganalisis ciri fisik hewan, sehingga dibutuhkan media 
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pembelajaran yang representatif dan fleksibel agar dapat digunakan kapanpun 

dimanapun. 

Pelaksanaan pembelajaran lebih mengedepankan student centered learning 

agar mampu memperoleh kompetensi yang dibutuhkan untuk kehidupan era 4.0. 

Dalam pembelajaran ini guru akan bertindak sebagai fasilitator bagi siswa, siswa 

akan mengumpulkan informasi  sendiri,  di  bawah bimbingan guru. sehingga 

dalam belajar terjadi penemuan fakta bukan menghafal fakta (Lase, 2019:38). 

Pembelajaran yang sudah dilaksanakan di sekolah masih menggunakan media 

presentasi dari guru dengan teknik ceramah interaktif. Kesulitan yang dialami 

siswa untuk sub materi pokok Klasifikasi hewan adalah mengidentifikasi spesies 

berdasarkan ciri anatomi dan fisiologi ke dalam golongannya serta istilah-istilah 

atau nama latin pada sub materi pokok Klasifikasi hewan. 

Berdasarkan karakteristik kesulitan materi tersebut, guru menggunakan 

model pembelajaran direct instruction dengan metode ceramah interaktif 

menggunakan media presentasi power point sebagai pendukung pembelajaran sub 

materi pokok Klasifikasi hewan. Media yang digunakan dalam pembelajaran 

membantu siswa untuk memahami materi melalui gambar dalam slide didukung 

penjelasan guru yang interaktif kepada siswa. Namun pembelajaran ini belum 

memanfaatkan teknologi smartphone atau android sebagai media pembelajaran 

pada siswa. Pembelajaran model ini kurang membimbing siswa dalam 

memanfaatkan smartphone mereka ketika di dalam kelas. 
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Menyadari kebutuhan media pembelajaran pada smartphone untuk 

menjadikan model blended learning dalam pembelajaran biologi, peneliti 

melakukan inovasi untuk mengembangkan media pembelajaran android berupa 

game edukasi pada sub materi pokok Klasifikasi Hewan. Aplikasi android berupa 

game edukasi sebagai media pembelajaran diharapkan membantu siswa dan lebih 

memotivasi siswa untuk belajar. Game edukasi   dirancang untuk mengoptimalkan 

aktivitas siswa dalam penggunaan smartphone sebagai media belajar. 

Menurut Rahman (2016 : 184) game edukasi merupakan permainan yang 

dikemas untuk merangsang daya pikir anak termasuk meningkatkan konsentrasi 

dan memecahkan masalah. Tujuan dalam pengembangan media belajar game 

edukasi menurut Ismail (2009:27) adalah tercapainya tujuan pendidikan. Game 

edukasi sebagai media belajar harus fleksibel dan mudah dipahami. Hal tersebut 

untuk membuat peserta didik dapat belajar dengan mudah dan dilakukan dimana 

saja. Menurut Yuniati (2011:92) game edukasi android mampu menjadikan 

smartphone yang hanya digunakan untuk fungsi umum seperti chatting, sosmed, 

dan hiburan menjadi media belajar yang membantu siswa. 

Media pembelajaran harus memberikan manfaat pada pembelajaran. Game 

edukasi bermanfaat apabila menjadi media belajar yang membantu mencapai 

tujuan pembelajaran (Arsyad, 2013:7). Pengembangan game edukasi biologi harus 

mengacu pada kurikulum yang digunakan oleh sekolah agar sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. Kurikulum yang digunakan oleh sekolah merupakan kurikulum 

modikatif yaitu perpaduan antara kurikulum 2013 dari kemendikbud dan 

kurikulum dari dikdasmen muhammadiyah. Sekolah muhammadiyah mempunyai 
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pelajaran tambahan berbasis keagamaan seperti bahasa arab, aqidah akhlak, fiqih, 

qur’an hadis, tarkih, dan kemuhammadiyahan. Adanya muatan keislaman dalam 

kurikulum sekolah maka game edukasi biologi yang dikembangkan perlu memuat 

materi keislaman. Game edukasi yang dikembangkan akan relevan dengan 

kebutuhan pembelajaran di sekolah. 

Pengembangan game edukasi pada sub materi pokok klasifikasi hewan saja 

tidak cukup, karena cakupan konten atau materi dalam game hanya bermuatan 

materi biologi. Untuk mencapai tujuan pembelajaran sesuai dengan kurikulum di 

sekolah, game edukasi biologi ditambahkan wawasan keislaman. Peneliti 

menginovasikan wawasan keislaman dalam game edukasi biologi agar siswa 

dapat mengintegrasikan ilmu biologi dan keislaman. Hal tersebut juga untuk 

memenuhi kebutuhan spiritual siswa (Suwandi, 2018:44). Pengembangan media 

game edukasi biologi berwawasan islam diharapkan dapat membantu siswa dalam 

belajar setiap saat tanpa terkendala waktu dan tempat. 

Game edukasi biologi bermuatan keislaman merupakan media belajar siswa 

yang dapat digunakan untuk pembelajaran. Berdasarkan penelitian sebelumnya 

oleh Putranto (2013) dalam penelitian yang berjudul Pengembangan Game 

Edukasi Klasifikasi Hewan Menggunakan Adobe Flash Professional CS5 Sebagai 

Media Pembelajaran Biologi Kelas VII Di SMP N 1 menunjukan bahwa game 

edukasi biologi materi klasifikasi hewan yang dikembangkan memperoleh 

persentase kelayakan sebesar 92,94 % sehingga media pembelajaran ini layak 

digunakan sebagai pembelajaran biologi dan media belajar mandiri bagi siswa. 

Game edukasi biologi berwawasan islam dan sains yang akan dikembangkan 
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mempunyai peluang keberhasilan sebagai media belajar siswa seperti penelitian 

tersebut. 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan diatas, penulis tertarik 

untuk meneliti permasalahan tersebut di dalam skripsi yang 

berjudul:”Pengembangan Game Edukasi Biologi Berwawasan Islam dan 

Sains Pada Sub Materi Pokok Klasifikasi Hewan Untuk Siswa SMA Kelas X 

di SMA Muhammadiyah 3 Yogyakarta”. 

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan Uraian yang telah dijelaskan pada latar belakang, maka dapat 

diidentifikasikan sejumlah permasalahan yang muncul antara lain : 

1. Siswa pada era ini merupakan digital natives yang lebih tertarik sesuatu

berbasis ICT.

2. Semua siswa sudah membawa dan menggunakan smartphone di sekolah.

2. Siswa belum memanfaatkan smartphone untuk mendukung proses belajar.

3. Belum tersedianya media pembelajaran game edukasi berbasis android yang

mendukung proses pembelajaran biologi.

4. Pada materi klasifikasi hewan dilakukan pengelompokan hewan berdasarkan

ciri morfologi, ciri antomi, serta identifikasi spesies menggunakan nama

latin membutuhkan media pembelajaran yang represntatif dan fleksibel

sehingga mempermudah siswa memahami materi.

C. Pembatasan Masalah

Berdasarkan beberapa pokok permasalahan yang telah dijelaskan pada 

identifikasi masalah, permasalahan dibatasi sebagai berikut:  
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1. Penelitian ini fokus pada pengembangan game edukasi android yang

representatif dan fleksibel.

2. Pengembangan game edukasi bertujuan untuk media pembelajaran mandiri

maupun pembelajaran di kelas.

3. Platfrom yang digunakan adalah smartphone dengan sistem operasi android.

4. Materi yang dikembangkan dalam game edukasi yaitu klasifikasi hewan

untuk siswa kelas X SMA/MA.

5. Materi klasifikasi  hewan difokuskan pada pembahasan filum dalam kigdom

animalia, ciri dan kompleksitas spesies pada avertebrata dan invertebrata.

6. Level kognitif yang dikembangkan sampai pada level kognitif 4 yaitu

analisis.

7. Penelitian ini hanya dilakukan sampai tahap uji coba terbatas untuk

mengetahui respon siswa.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan penjelasan diatas, maka dapat disusun rumusan masalah 

sebagai berikut:  

1. Bagaimanakah Pengembangan game edukasi biologi berwawasan islam dan

sains pada sub materi pokok klasifikasi hewan untuk siswa kelas X di SMA

Muhammadiyah 3 Yogyakarta ?

2. Bagaimanakah kualitas game edukasi biologi berwawasan islam dan sains

pada sub materi pokok klasifikasi hewan untuk siswa kelas X di SMA

Muhammadiyah 3 Yogyakarta ?
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3. Bagaimanakah respon siswa terhadap game edukasi biologi berwawasan

islam dan sains pada sub materi pokok klasifikasi hewan  untuk siswa kelas

X di SMA Muhammadiyah 3 Yogyakarta?

E. Tujuan Pengembangan

Adapun tujuan dalam pengembangan penelitian ini dapat dijabarkan sebagai 

berikut :  

1. Mengembangkan game edukasi biologi berwawasan islam dan sains pada

sub materi pokok klasifikasi hewan untuk siswa kelas X di SMA

Muhammadiyah 3 Yogyakarta.

2. Mengetahui kualitas game edukasi biologi berwawasan islam dan sains pada

sub materi pokok klasifikasi hewan untuk siswa kelas X di SMA

Muhammadiyah 3 Yogyakarta.

3. Mengetahui respon siswa terhadap game edukasi biologi berwawasan islam

dan sains pada sub materi pokok klasifikasi hewan untuk siswa kelas X di

SMA Muhammadiyah 3 Yogyakarta.

F. Spesifikasi Produk

1. Produk yang akan dikembangkan merupakan game edukasi biologi

berwawasan islam dan sains pada materi klasifikasi hewan untuk kelas X

SMA.

2. Game edukasi biologi ini bernama “ Animalia Kingdom”

3. Game ini merupakan game yang berisikan konten biologi dengan gambar

hewan yang nyata bukan kartun untuk memudahkan mengidentifikasi ciri-

ciri makhluk hidup.
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4. Digunakan pada smartphone berbasiskan sistem operasi Android. 

5. Game ini dimainkan offline, namun harus online ketika registrasi 

6. Game ini terdapat 6 menu pada tampilan awal 

7. Menu “petunjuk” berisikan panduan aplikasi 

8. Menu “kompetensi” berisikan dasar kurikulum yang digunakan pada konten 

game 

9. Menu “materi dasar” memuat materi klasifikasi hewan berupa gambar dan 

ciri cirinya 

10. Menu “mainkan” memuat laman masuk untuk menjalankan game 

11. Menu “klasifikasi” hewan merupakan database berupa tabel beberapa 

klasifikasi hewan 

12. Menu “Animalia dalam al quran” memuat materi tentang animalia yang 

dijelaskan berdasarkan materi dalam al qur’an, hadits, sejarah islam. Serta 

memuat materi berupa wawasan sains 

13. Untuk memulai game harus registrasi terlebih dahulu secara online dengan 

menginput nama dan password 

14. Game terdiri dari 3 level dimana setiap level memiliki tugas yang beragam 

15. Untuk memainkan level selanjutnya harus menyelesaikan tugas pada level 

sesuai dengan urutan. 

16. Terdapat fitur share setelah menyelesaikan permainan. 

17. Terdapat tombol exit,back,next, dan silent. 

18. Game di kembangkan dengan aplikasi Construct 2.  
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G. Pentingnya Pengembangan 

1. Bagi Siswa 

Manfaat yang didapat dari pengembangan game edukasi biologi berwawasan 

islam dan sains pada sub materi klasifikasi hewan untuk siswa yaitu: 

a. Mempermudah siswa dalam mempelajari materi klasifikasi hewan. 

b. Menyediakan media pembelajaran yang dapat digunakan untuk belajar 

tanpa terkendala ruang dan waktu secara mandiri. 

c. Mengarahkan siswa untuk memanfaatkan smartphone untuk pembelajaran 

biologi  

2. Bagi Guru 

Manfaat yang didapat dari pengembangan game edukasi biologi berwawasan 

islam dan sains pada sub materi klasifikasi hewan untuk guru yaitu: 

a. menjadi inovasi media pembelajaran berbasis android yang dapat 

digunakan pada proses pembelajaran biologi kapanpun dan di manapun 

b. Menjadi alat atau bahan untuk mengevaluasi pemahaman siswa terhadap 

materi klasifikasi hewan. 

3. Bagi Sekolah 

Manfaat yang didapat dari pengembangan game edukasi biologi berwawasan 

islam dan sains pada sub materi klasifikasi hewan untuk sekolah yaitu: 

a. Hasil Pengembangan game edukasi diharapkan dapat menigkatkan 

kualitas pembelajaran di sekolah. 

b. Menghadirkan media pembelajaran yang fleksibel untuk mendukung 

proses pembelajaran biologi di sekolah. 
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H. Asumsi dan Keterbatasan 

1. Asumsi Pengembangan 

a. Media belajar dapat di-install pada semua smartphone berbasis Android. 

b. Semua siswa dapat menggunakan game edukasi biologi berwawasan 

islam dan sains 

c. Game edukasi biologi berwawasan islam dan sains dapat digunakan 

sebagai media belajar mandiri dan bisa digunakan  sebagai evaluasi 

pembelajaran. 

d. Tidak semua siswa mempunyai smartphone android 

2. Keterbatasan Pengembangan 

a. Game hanya memuat sub materi pokok klasifikasi hewan sehingga butuh 

media lain atau penjelasan guru sebagai pendukung 

b. Efisien digunakan untuk evaluasi belajar siswa namun kurang efektif 

dalam penggunaan waktu untuk pembelajaran di kelas. 

c. Tidak ada batasan waktu dalam satu section tugas dalam game. 

d. Tidak semua spesies hewan dimuat dalam aplikasi. 

e. Foto bukan koleksi pribadi penulis. 

I. Definisi Istilah 

1. Pengembangan 

Pengembangan merupakan kegiatan dalam ilmu pengetahuan dan teknologi 

yang bertujuan memanfaatkan kaidah dan teori ilmu pengetahuan (Undang-
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Undang No. 18 Tahun 2002 Tentang Sistem Nasional Penelitian, 

Pengembangan, dan Penerapan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi) 

2. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan alat komunikasi yang menyampaikan pesan 

atau informasi guna lebih mengefektifkan proses belajar mengajar (Arsyad, 

2013:3).  

3. Game Edukasi 

Game edukasi adalah permain yang dirancang dengan tujuan khusus untuk 

mengajarkan pengguna tentang sebuah sesuatu. Dapat mengembangkan 

konsep, pemahaman dan membimbing dan melatih kemampuan pengguna. 

Selain itu permainan ini juga harus bisa memberikan motivasi kepada 

pengguna untuk terus memainkannya (Daniel Hurd dan Erin Jenuings, 

2009). 

4. Android 

Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat Mobile yang berbasis 

linux yang mencakup sistem operasi, Middleware dan aplikasi. Android 

menyediakan Platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan 

aplikasi mereka (Safaat, 2012:1). 

5. Klasifikasi Hewan 

Klasifikasi adalah suatu cara pengelompokan yang didasarkan pada ciri-ciri 

tertentu. Semua ahli biologi menggunakan suatu sistem klasifikasi untuk 

mengelompokkan tumbuhan ataupun hewan yang memiliki persamaan 

struktur, kemudian setiap kelompok tumbuhan ataupun hewan tersebut 
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dipasang-pasangkan dengan kelompok tumbuhan atau hewan lainnya yang 

memiliki persamaan dalam kategori lain (Yanti, 2018:1). 

6. Islam dan Sains 

Islam dan Sains merupakan Integrasi antara Islam dengan Sains dan 

Teknologi. Integrasi, di mana ketika suatu materi tentang Islam yang 

dijelaskan dalam Al-Qur’an dapat didukung oleh fakta sains dan teknologi 

(Rusdiana, 2014:142). 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan yang telah dilakukan dapat diperoleh 

beberapa kesimpulan sebagai berikut : 

1. Penelitian ini mengembangkan produk media pembelajaran berupa game 

edukasi biologi berwawasan Islam dan Sains pada sub materi pokok 

klasifikasi hewan untuk siswa SMA kelas X di SMA Muhammadiyah 3 

Yogyakarta menggunakan model pengembangan Four--D dengan tahapan 

define, design, dan develop. 

2. Kualitas game edukasi biologi berwawasan Islam dan Sains pada sub materi 

pokok klasifikasi hewan untuk siswa SMA kelas X di SMA Muhammadiyah 

3 Yogyakarta berdasarkan penilaian oleh reviewer dan peer reviewer 

memperoleh kualitas Sangat Baik dengan persentase keidealan mencapai 

90%.  

3. Respon siswa terhadap  game edukasi biologi berwawasan Islam dan Sains 

pada sub materi pokok klasifikasi hewan untuk siswa SMA kelas X di SMA 

Muhammadiyah 3 memperoleh tanggapan Sangat Baik dengan persentase 

keidealan mencapai 85%. 

B. Saran 

1. Game edukasi biologi berwawasan Islam dan Sains pada sub materi pokok 

klasifikasi hewan dapat digunakan sebagai media pembelajaran di kelas 

maupun mandiri oleh siswa SMA/MA/Sederajat kelas X. 
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2. Bagi peneliti yang akan mengembangkan media pembelajaran sejenis dengan 

game edukasi biologi berwawasan Islam dan Sains pada sub materi pokok 

klasifikasi hewan  ini sebaiknya untuk memperkaya interface, membuat 

dalam ukuran yang lebih kecil namun materi tetap memuat video 

3. Bagi peneliti yang akan mengembangkan produk berupa aplikasi berbasis 

android sejenis dengan game edukasi biologi hendaknya diupload di google 

playstore sehingga mempermudah transfer file agar tidak terkendala masalah 

keamanan penginstalan pada ponsel. 
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