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PENGEMBANGAN GAME EDUKASI BIOLOGI RPG (ROLE PLAYING GAME)
PADA MATERI POKOK HUKUM MENDEL UNTUK KELAS Xl11 DI MA
MATHALIBUL HUDA MLONGGO JEPARA
Devi Zakiyatus Sholikhah
17106080047
Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk; 1) Untuk mengetahui cara pengembangan game edukasi
biologi RPG (Role Playing Game) pada materi pokok hukum mendel untuk siswa kelas XII
di MA Mathalibul Huda Mlonggo Jepara, 2) Untuk mengetahui kualitas game edukasi
biologi RPG pada materi pokok hukum mendel untuk siswa kelas XII di MA Mathalibul
Huda Mlonggo Jepara, 3) Untuk mengetahui kualitas game edukasi biologi RPG pada
materi pokok hukum mendel untuk siswa kelas XII di MA Mathalibul Huda Mlonggo
Jepara. Jenis penelitian ini adalah penelitian R&D (Research and Development) dengan
menggunakan model pengembangan 4D (Define, Design, Development, Disseminate),
namun dibatasi hanya sampai tahap Development. Game edukasi biologi RPG
menggunakan instrumen berupa lembar angket, yaitu angket penilaian ahli, peer reviewer,
guru biologi, dan respon siswa. Subjek penelitian ini meliputi 1 ahli materi, 1 ahli media,
5 peer reviewer, 1 guru biologi, dan 15 siswa kelas XII MA Mathalibul Huda Mlonggo,
sedangkan objek pada penelitian ini yaitu berupa aplikasi game edukasi biologi RPG pada
materi pokok hukum mendel untuk siswa kelas XII SMA/MA. Hasil penelitian ini berupa
1) pengembangan game edukasi biologi RPG pada materi pokok hukum mendel untuk
siswa kelas X1l SMA/MA, 2) kualitas game edukasi biologi RPG pada materi pokok hukum
mendel untuk siswa kelas X1l SMA/MA secara keseluruhan memiliki kualitas sangat baik
(SB). Kualitas game edukasi biologi RPG ditunjukkan dengan persentase 94,75%, 3)
respon siswa pada saat dilakukan uji coba terbatas yaitu sebesar 95% dengan kualiatas
sangat baik (SK). Dengan demikian, maka kualitas game edukasi biologi RPG pada materi
pokok hukum mendel untuk kelas XII SMA/MA memiliki kualitas sangat baik dan layak
untuk digunakan oleh guru maupun siswa dalam pembelajaran.

Kata Kunci: game edukasi, biologi, RPG, hukum mendel



Development of Biology Education RPG on Mendel's Law Material for 12th
Grade at MA Mathalibul Huda Mlonggo Jepara
Devi Zakiyatus Sholikhah
17106080047
Abstract

This research aims to: 1) Understand the development of biology education RPG
(Role Playing Game) on Mendel's law material for 12th-grade students at MA
Mathalibul Huda Mlonggo, 2) Assess the quality of biology education RPG on
Mendel's law material for 12th-grade students at MA Mathalibul Huda Mlonggo,
3) Examine the quality of biology education RPG on Mendel's law material for
12th-grade students at MA Mathalibul Huda Mlonggo. This research is a Research
and Development (R&D) study using the 4D development model (Define, Design,
Development, Disseminate), limited to the Development stage. The biology
education RPG utilizes instruments such as questionnaires for expert assessment,
peer reviewers, biology teachers, and student responses. The research subjects
include 1 content expert, 1 media expert, 5 peer reviewers, 1 biology teacher, and
15 12th-grade students at MA Mathalibul Huda Mlonggo. The object of this
research is the biology education RPG application on Mendel's law material for
12th-grade students in high school/MA. The results of this research include 1) the
development of biology education RPG on Mendel's law material for 12th-grade
high school/MA students, 2) the overall quality of biology education RPG on
Mendel's law material for 12th-grade high school/MA students is excellent (SB).
The quality of the biology education RPG is indicated by a percentage of 94.75%,
3) student responses during limited trials were 95% with excellent quality (SB).
Thus, the quality of the biology education RPG on Mendel's law material for 12th-
grade high school/MA students is excellent and suitable for use by both teachers
and students in the learning process.

Keywords: educational game, biology, RPG, Mendel's law
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Era abad 21 terjadi perkembangan pesat dalam teknologi informasi
dan komunikasi (TIK), yang telah mengubah banyak aspek kehidupan,
termasuk pendidikan. Kemajuan ini membawa perubahan signifikan dalam
cara kita mengajar dan belajar, dengan menitikberatkan pada integrasi
teknologi dalam pendidikan (Fitriyadi, 2013; Putrawangsa & Hasanah,
2018; Yaumi, 2011). Pertama, TIK memperluas akses ke berbagai sumber
belajar, membuat pendidikan lebih fleksibel dan dapat diakses kapan saja,
di mana saja (Usman, 2018). Hal ini mendukung pembelajaran yang lebih
mandiri dan terdistribusi. Kedua, teknologi ini memberdayakan guru dan
siswa dengan menyediakan alat-alat yang memfasilitasi kolaborasi dan
komunikasi yang lebih efisien, seperti forum diskusi online dan webinar
(Setiana dkk., 2021). Ketiga, dalam pengelolaan aset intelektual, TIK
memudahkan penyebaran dan akses pengetahuan (Anih, 2016). Basis data
online dan repositori digital memperluas jangkauan pembelajaran dan
penelitian. Keempat, teknologi memberikan alat-alat untuk penelitian yang
lebih canggih, memungkinkan analisis data yang lebih komprehensif dan
kolaborasi penelitian internasional. Selain itu, TIK memainkan peran
penting dalam pengembangan produk dan media pendidikan (Anshori,

2018).



Secara khusus, perkembangan TIK telah memberikan dampak
substansial terhadap media pembelajaran, misalnya dalam pengembangan
aplikasi dan perangkat lunak pendidikan. Aplikasi dan perangkat lunak yang
inovatif ini tidak hanya membuat proses belajar menjadi lebih menarik dan
interaktif tetapi juga meningkatkan keterlibatan dan memperkaya
pengalaman belajar siswa. Transformasi ini mendorong pendidikan menjadi
lebih adaptif dan responsif terhadap kebutuhan masa kini. Dalam
lingkungan pendidikan yang dinamis, media teknologi telah menjadi alat
penunjang yang krusial. Sejalan dengan pandangan Prasetya dkk. (2008),
media pembelajaran yang efektif harus praktis, menarik, dan mampu
memotivasi siswa, sehingga mendukung pengembangan keterampilan.

Penggunaan TIK dalam pembelajaran, seperti yang diungkapkan oleh
Kusumawardhani (2018), adalah langkah strategis untuk mencapai tujuan
ini. Selain itu, pembelajaran yang didukung oleh media teknologi telah
terbukti memberikan pengaruh signifikan terhadap peningkatan kualitas
pembelajaran. Menurut Santhalia dan Sampebatu (2020), penggunaan
media teknologi dalam pembelajaran tidak hanya memfasilitasi penyerapan
materi oleh siswa tetapi juga membuka pintu untuk metode pembelajaran
yang lebih inovatif dan interaktif. Dengan demikian, aplikasi dan perangkat
lunak pendidikan yang dirancang dengan memanfaatkan kemajuan TIK,
memainkan peran kunci dalam membentuk masa depan pendidikan yang

lebih efisien dan menarik.



Dalam konteks pembelajaran, khususnya untuk materi yang kompleks
seperti biologi, pentingnya penggunaan media visual menjadi sangat
signifikan. Biologi, sebagai mata pelajaran yang sarat dengan konsep
abstrak dan fenomena yang memerlukan observasi detail, menuntut siswa
untuk melihat dan memahami secara visual apa yang mereka pelajari (Said
dkk., 2015). Hasil penelitian Cimer (2012) mengenai cara meningkatkan
keefektifan pembelajaran biologi, berdasarkan pandangan siswa,
menunjukkan bahwa mayoritas siswa merekomendasikan penggunaan
media visual. Penggunaan media ini dapat membuat pengajaran dan
pembelajaran biologi lebih efektif, karena memungkinkan siswa untuk
mengobservasi secara langsung konsep yang diajarkan (Bambang, 2015).

Pentingnya pengembangan media pembelajaran yang sesuai dengan
kebutuhan siswa ini juga terkait erat dengan peran guru dalam proses belajar
mengajar. Seperti yang diungkapkan oleh Sagala (2009), peran guru tidak
hanya terbatas pada penyampaian informasi, tetapi juga mencakup
mengarahkan dan memberi fasilitas belajar yang memadai untuk siswa. Hal
Ini menunjukkan bahwa guru harus mampu membuat proses pembelajaran
menjadi lebih efektif, efisien, dan inovatif. Dukungan media pembelajaran
yang tepat, khususnya dalam mata pelajaran seperti biologi, menjadi kunci
dalam mencapai tujuan ini. Menurut Winarto (2020), pembelajaran adalah
kegiatan komunikasi dua arah yang bernilai edukatif antara guru dan siswa.
Dalam konteks ini, penggunaan media pembelajaran yang sesuai, seperti

media visual dalam biologi, dapat meningkatkan kualitas interaksi edukatif



tersebut. Guru harus menyadari pentingnya memilih dan mengembangkan
media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik mata pelajaran dan
kebutuhan perkembangan siswa, baik secara intelektual maupun psikis. Hal
ini menuntut pendidik untuk tidak hanya menguasai materi, tetapi juga cara
pengajaran yang paling efektif untuk materi tersebut.

Dari wawancara dan observasi yang dilakukan di MA Mathalibul
Huda selama tahun ajaran 2021/2022, terungkap bahwa siswa mengalami
kesulitan dalam memahami materi pokok Hukum Mendel. Kesulitan ini
timbul dari kompleksitas materi tentang persilangan genetik yang rumit dan
membingungkan, serta penggunaan banyak istilah ilmiah yang sulit
dipahami. Metode pembelajaran yang dominan, yakni ceramah, juga
berkontribusi pada rasa kebosanan dan kurangnya fokus siswa
mengakibatkan pemahaman mereka tentang Hukum Mendel masih rendah.
Meskipun guru sesekali menggunakan bantuan media PowerPoint yang
berisi materi utama dan gambar pendukung, rata-rata nilai siswa tetap
berada di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan
sebesar 74, dengan skor rata-rata hanya 73. Di sisi lain, observasi dan
wawancara juga mengungkapkan bahwa siswa diizinkan membawa
smartphone ke sekolah, tetapi pemanfaatan gadget ini dalam pembelajaran
belum maksimal. Menghadapi situasi ini, peneliti berinisiatif untuk
melakukan inovasi dalam pengembangan media pembelajaran biologi.
Inovasi ini berupa pengembangan game edukasi pada materi Hukum

Mendel.



Media pembelajaran berbasis game edukasi menawarkan sejumlah
keunggulan dibanding metode pendidikan konvensional. Sebagai contoh,
Scratch, sebuah game yang dikembangkan oleh Massachusetts Institute of
Technology (MIT), telah terbukti efektif dalam meningkatkan logika dan
keterampilan pemecahan masalah para pemainnya (Hasan dkk, 2017).
Dengan perkembangan teknologi informasi, dampak positif ini semakin
terasa dalam bidang pendidikan. Game edukasi, dengan animasinya,
membantu meningkatkan daya ingat siswa, memungkinkan mereka
mengingat materi pelajaran lebih lama daripada dengan metode pengajaran
konvensional (Nurdiana dkk, 2017). Di samping itu, Novaliendry (2013)
menyatakan bahwa pembelajaran melalui permainan memberikan tantangan
dan kegagalan yang memotivasi pemain untuk tidak mengulangi kesalahan
di tahap atau level berikutnya. Arum (2018) menambahkan bahwa media
pembelajaran berbasis permainan membantu siswa memahami konsep dan
merangsang rasa ingin tahu mereka, yang pada gilirannya meningkatkan
motivasi belajar.

Dalam  konteks pembelajaran biologi, Sudarisman (2015)
menekankan bahwa biologi tidak hanya berkaitan dengan fakta konkret,
tetapi juga dengan objek abstrak seperti proses metabolisme, kimiawi dalam
tubuh, sistem hormonal, koordinasi, pernapasan, dan lain-lain. Aspek-aspek
abstrak ini seringkali sulit dipahami hanya melalui teks atau penjelasan
verbal. Oleh karena itu, penggunaan media visual dan interaktif dalam

pembelajaran biologi dapat membantu siswa memvisualisasikan dan



memahami konsep-konsep kompleks dengan lebih mudah (Rahimawati,
2019). Misalnya, animasi proses metabolisme atau simulasi sistem
pernapasan dalam sebuah game edukasi bisa menyediakan konteks yang
lebih nyata dan menarik bagi siswa (Panjaitan dkk., 2020).

Media pembelajaran berbasis game, seperti yang diungkapkan Arsyad
(2014), dapat membangkitkan motivasi dan minat siswa, meningkatkan
pemahaman, menyajikan data secara menarik dan dapat dipercaya,
memudahkan interpretasi data, dan memadatkan informasi. Game edukasi
menawarkan lingkungan yang dinamis dan interaktif, di mana siswa dapat
bereksperimen dan belajar dari kesalahan tanpa tekanan (Winarni dkk.,
2019). Selain itu, pendekatan ini memungkinkan siswa untuk belajar dalam
tempo yang sesuai dengan kecepatan masing-masing, yang sangat penting
dalam memahami konsep biologi yang rumit.

Salah satu contoh efektif dari game edukasi adalah Role Playing
Game (RPG). Game RPG lebih menekankan pada peran karakter, di mana
para pemain memerankan tokoh-tokoh khayalan dan berkolaborasi untuk
menyelesaikan berbagai misi atau 'Quest' (Arrosyad, & Nugroho, 2022;
Muhdi dkk., 2023; Saputra dkk., 2023). Dalam konteks pembelajaran, hal
ini berarti siswa dapat terlibat dalam skenario yang meniru situasi nyata atau
ilmiah, seperti menjelajahi ekosistem atau melakukan eksperimen virtual.
Melalui peran mereka, siswa dapat mengalami dan memahami konsep-
konsep biologi secara langsung, yang membuat pembelajaran menjadi lebih

relevan dan mengesankan. Cara ini bukan hanya meningkatkan



B.

pengetahuan, tetapi juga keterampilan penting seperti kemampuan
pemecahan masalah dan kemampuan berpikir Kritis.

Penelitian ini Dbertujuan untuk mengembangkan aplikasi mobile
gaming sebagai media pembelajaran alternatif untuk materi Hukum Mendel
pada mata pelajaran biologi kelas XII SMA/MA sesuai dengan kurikulum
2013. Tujuan ini diarahkan untuk membantu guru SMA/MA dalam
mentransformasi metode pembelajaran konvensional menjadi metode
pembelajaran simulatif yang memanfaatkan media game edukasi berbasis
mobile. Selain itu, aplikasi ini ditujukan untuk mendukung pengembangan
kreativitas siswa, mengingat bahwa game edukasi mengintegrasikan
elemen-elemen seperti kesulitan, presisi, logika, dan etika. Selain itu, game
edukasi tidak hanya meningkatkan efektivitas pembelajaran, tetapi juga
memberikan keterampilan kepada siswa dalam memecahkan masalah.

Berdasarkan uraian tersebut, maka dilakukan penelitian dengan judul
“Pengembangan Game Edukasi Biologi RPG pada Materi Pokok
Hukum Mendel untuk Siswa Kelas XI11 MA Mathalibul Huda Mlonggo
Jepara”. Pengembangan game edukasi biologi RPG diharapkan dapat
menjadi media pembelajaran bagi siswa sehingga dapat membantu dalam
memahami dan menguasai materi pokok hukum mendel.

Identifikasi Masalah
1. Kompleksitas pokok materi Hukum Mendel yang rumit dan
membingungkan, serta terdapat banyak istilah ilmiah terkait persilangan

yang sulit dipahami.



2. Guru dominan menggunakan metode pembelajaran ceramah.

3. MA Matholibul Huda Mlonggo memperbolehkan siswanya membawa
smartphone ke sekolah, namun pemanfaatan smartphone dalam
pembelajaran belum optimal.

4. Maraknya game online yang dapat diakses oleh semua kalangan
menggunakan android menjadikan salah satu aktifitas baru bagi siswa.

5. Terbatasnya pengembangan media pembelajaran game edukasi berbasis
RPG khususnya pada materi biologi.

6. Nila rata-rata biologi siswa kelas XII MA Mathalibul Huda Mlonggo
dalam materi hukum mendel adalah 73, masih dibawah KKM yang
seharusnya 74.

. Batasan Masalah

Adapun pembatasan masalah pada penelitian pengembangan ini yaitu:

1. Subjek Penelitian
a. Pengembangan game edukasi biologi RPG pada materi hukum

mendel kelas XIl SMA/MA dinilai berdasarkan penilaian dari ahli
materi, ahli media, peer reviewer dan guru biologi SMA/MA.

b. Pengembangan game edukasi biologi RPG pada materi hukum
mendel kelas XII SMA/MA dinilai oleh 15 siswa kelas XII MA
Mathalibul Huda Mlonggo Jepara sebagai subjek penelitian.

2. Objek Penelitian
a. Materi biologi yang dikembangkan adalah materi biologi Hukum

mendel.



b. Produk media pembelajaran yang dikembangkan berupa game
edukasi berbasis RPG menggunakan Framework flutter.

c. Penggunaan perangkat untuk memainkan game edukasi biologi RPG
terbatas pada smartphone berbasis Android dan iOs.

d. Model pengembangan yang digunakan adalah four D model atau
model 4-D (define, design, development dan disseminate). Namun,
pada penelitian ini peneliti hanya melakukan penelitian sampai pada
tahap ketiga pengembangan (development) bagian revisi dan uji coba
produk skala kecil.

e. Produk ini sesuai dengan Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi
Dasar (KD) pada kurikulum 2013 sebagai berikut:

Kompetensi Inti (KI)

KI.1 Menghayati dan mengamalkan ajaran agama Yyang

dianutnya.

KI. 2 Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli
(gotong royong, kerja sama, toleran, damai), santun,
responsif dan pro-aktif sebagai bagian dari solusi atas
berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara efektif
dengan lingkungan sosial dan alam serta menempatkan diri
sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia.

KI.3 Memahami, menerapkan, menganalisis dan mengevaluasi
pengetahuan  faktual, konseptual, prosedural, dan

metakognitif berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu
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pengetahuan, teknologi, seni, budaya dan humaniora dengan
wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan dan
peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian, serta
menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian
yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk
memecahkan masalah.

Mengolah, menalar, menyaji, dan mencipta dalam ranah
konkret dan ranah abstrak terkait dengan pengembangan dari
yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri serta bertindak
secara efektif dan kreatif, dan mampu menggunakan metoda

sesuai kaidah keilmuan.

Kompetensi Dasar (KD)

3.5

Memahami pola-pola Hukum Mendel.

3.5.1 Mengingat istilah-istilah parental, filial, gamet,
fenotipe, genotipe, dominan, resesif, homozigot dan
heterozigot (C1).

3.5.2 Mendeskripsikan pola pewarisan sifat menurut
Hukum Mendel 1 (C2).

3.5.2 Mendeskripsikan pola pewarisan sifat menurut
Hukum Mendel 2 (C2).

3.5.3 Menerapkan Hukum Mendel 1 dengan menentukan
ratio perbandingan fenotip dan genotip keturunan

(C3).



11

3.5.3 Menerapkan Hukum Mendel 2 dengan menentukan
ratio perbandingan fenotip dan genotip keturunan
(C3).
3.5.4 Menganalisis macam-macam pola pewarisan sifat
yang menyimpang dengan Hukum Mendel (C4).
3.5.6 Menyelesaikan soal yang berhubungan dengan pola
penyimpangan Semu Hukum Mendel (C5).
45  Mengaitkan pola-pola Hukum Mendel dengan peristiwa
yang ditemukan sehari-hari.
45.1 Membuat bagan persilangan yang berkaitan dengan
Hukum Mendel (C6).
D. Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi dan batasan masalah yang telah dijabarkan,
maka rumusan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut:

1. Bagaimanakah pengembangan game edukasi biologi RPG pada materi
pokok hukum mendel untuk siswa kelas X1l SMA/MA?

2. Bagaimanakah kualitas game edukasi biologi RPG pada materi pokok
hukum mendel untuk siswa kelas XII' SMA/MA sehingga layak
digunakan dalam pembelajaran biologi?

3. Bagaimanakah respon siswa terhadap game edukasi biologi RPG pada

materi pokok hukum medel untuk siswa kelas XII SMA/MA?
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E. Tujuan Penelitian

1.

Untuk mengembangkan media pembelajaran game edukasi biologi RPG
pada materi pokok hukum mendel untuk siswa kelas X1l SMA/MA.
Untuk mengetahui kualitas game edukasi biologi RPG pada materi
pokok hukum mendel untuk siswa kelas XII SMA/MA sehingga layak
digunakan dalam pembelajaran biologi.

Untuk mengetahui respon siswa terhadap game edukasi biologi RPG

pada materi pokok hukum medel untuk siswa kelas X1l SMA/MA.

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Produk yang dikembangkan dari hasil pengembangan ini berupa

game edukasi biologi RPG dengan spesifikasi sebagai berikut:

1.

Game edukasi biologi RPG yang dikembangkan menyajikan materi
pokok hukum mendel untuk siswa MA Mathalibul Huda kelas XII
Game edukasi biologi RPG yang dikembangkan dibuat menggunakan
framework flutter dan didesain menggunakan corelDraw X7.

Game edukasi biologi RPG yang dikembangkan berupa aplikasi file
Exe, yang berisi materi pokok hukum mendel, soal evaluasi per level
dan bagan pencocokan persilangan.

Game edukasi biologi RPG dapat dijalankan pada sistem operasi
Android mulai dari versi 5.1 (Lollipop) hingga versi terbaru Android
12. Pengguna dapat menggunakan Android Lollipop 5.1, Marshmallow

6.0, Nougat 7.0, Oreo 8.0, Pie 9.0, Android 10, 11, dan 12.
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Untuk kinerja yang optimal, perangkat Android yang digunakan
minimal memiliki RAM sebesar 2GB dan penyimpanan internal

minimal 16GB.

G. Fitur Game RPG

5.

6.

Pilihan karakter
Pengaturan

Sound effect

Retry

Disediakan materi per level

Timer

H. Manfaat Penelitian

1.

Bagi Siswa

a. Game edukasi RPG biologi (Role Playing Game) dapat menjadi
terobosan baru yang menjadikan siswa lebih semangat dan
termotivasi untuk belajar materi Hukum Mendel kelas XIlI
SMA/MA.

b. Game edukasi biologi RPG dapat dijadikan sebagai sumber belajar
mandiri yang menyenangkan.

Bagi Guru

a. Hasil penelitian ini diharapkan dapat membantu guru dalam
memenuhi kebutuhan belajar siswa yang menjadikannya sebagai

media pembelajaran.
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b. Memotivasi guru untuk lebih inovativ dalam menciptakan dan
mengembangkan media pembelajaran Biologi.
3. Bagi Sekolah
Game edukasi biologi RPG dapat menjadi inspirasi untuk
mengembangkan media pembelajaran yang menarik bagi siswa.
4. Bagi Peneliti
Menambah pengetahuan dan keterampilan mengenai pembuatan game
edukasi biologi RPG pada materi Hukum Mendel.
I. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan
Dalam penelitian dan pengembangan ini terdapat asumsi dan juga
keterbatasan pengembangan diantaranya:
1. Asumsi penelitian pengembangan ini adalah:

a. Game edukasi biologi RPG ini dapat digunakan sebagai alternatif
media pembelajaran yang menyenangkan dan mampu menerapkan
seluruh indera yang dimiliki siswa.

b. Game edukasi biologi bergenre RPG belum banyak dikembangkan
untuk mata pelajaran biologi di Indonesia.

2. Keterbatasan Pengembangan

a. Game edukasi biologi RPG ini hanya mencakup materi pokok Hukum
Mendel kelas XII SMA/MA

b. Game edukasi biologi RPG hanya dapat dijalankan dalam smartphone
yang memiliki OS Android.

c. Permainan terbatas untuk satu pemain atau single player.
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d. Aplikasi game edukasi biologi RPG belum tersedia di play store.
J. Definisi Istilah

1. Pengembangan
Pengembangan merupakan proses yang melibatkan perencanaan,
pelaksanaan, dan evaluasi untuk mencapai tujuan tertentu (Arikunto,
2006).

2. Game edukasi
Game edukasi merupakan suatu permainan dimana di dalamnnya
terdapat materi dan latihan soal yang didesain menarik dan disesuaikan
dengan perkembangan ilmu pendidikan dan teknologi (Anggraeni,
2016).

3. RPG
RPG merupakan sebuah permainan yang para pemainnya memerankan
tokoh-tokoh khayalan dan berkolaborasi untuk merajut sebuah cerita
bersama (Radion, 2009).

4. Hukum mendel
Hukum Mendel merupakan aturan dasar pewarisan sifat yang ditemukan

oleh Mendel melalui percobaan pada kacang polong (Klug dkk, 2019).



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan
Penelitian pengembangan yang telah dilakukan menunjukkan beberapa
kesimpulan sebagai berikut:

1. Penelitian ini menghasilkan produk yaitu Game Edukasi Biologi RPG pada
Materi Pokok Hukum Mendel. Model pengembangan yang digunakan yaitu
4D (Define, Design, Develop, Disseminate), akan tetapi dibatasi hanya
sampai tahap Develop sementara tahap Disseminate tidak dilakukan.

2. Penilaian uji kualitas Game Edukasi Biologi RPG pada Materi Hukum
Mendel secara keseluruhan kualitas produk Sangat Baik (SB). Kualitas
produk game edukasi biologi RPG ditunjukkan dengan persentase 94,75%.
Penjabaran dari keidealan masing-masing sebesar 91% dari ahli materi, 95%
dari ahli media, 95% dari peer reviewer, dan 98% dari guru biologi. Dengan
demikian, game edukasi biologi RPG memiliki kualitas sangat baik dan layak
digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran.

3. Respon siswa terhadap produk game edukasi biologi RPG Sangat Baik (SB).
Ditunjukkan dengan persentase sebesar 95%. Dengan demikian, maka game
edukasi biologi RPG pada materi pokok hukum mendel memiliki kualitas

sangat baik dan layak digunakan siswa dalam proses pembelajaran.
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B. Saran

1. Bagi peneliti, pengembangan game edukasi biologi RPG pada materi hukum
mendel diharapkan dapat diuji cobakan secara luas agar dapat digunakan
dalam pembelajaran biologi di sekolah-sekolah yang lain.

2. Bagi guru, produk game edukasi biologi RPG pada materi hukum mendel
dapat dikembangkan secara berkelanjutan pada materi yang berbeda.

3. Bagi siswa, produk game edukasi biologi RPG pada materi hukum mendel
diharapkan dapat digunakan siswa secara lebih lanjut sehingga bisa

membantu siswa dalam belajar secara mandiri.
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