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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
KARTU UNO BIOLOGI (KARUBI) BERBASIS QR-
CODE PADA MATERI VIRUS KELAS X SMA/MA

Nur Rizkah Purnamasari
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ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh media pembelajaran biologi yang digunakan
dalam pembelajaran masih terbatas pada powerpoint, namun penggunaan
powerpoint masih belum memfasilitasi karakteristik gaya belajar peserta yang
beragam, serta belum memberikan visualisasi materi virus yang optimal. Peserta
didik juga mengalami kesulitan dalam memahami materi virus, karena materi
bersifat mikroskopis dan ditandai dengan nilai hasil ulangan harian dibawah KKTP.
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran kartu uno
biologi berbasis qr-code pada materi virus kelas X SMA/MA, mengetahui
kelayakan media pembelajaran kartu uno biologi berbasis gqr-code pada materi virus
kelas X SMA/MA, dan mengetahui respon peserta didik terhadap media
pembelajaran kartu uno biologi berbasis qr-code pada materi virus kelas X
SMA/MA. Penelitian ini termasuk jenis penelitian Research and Development
(RnD) dengan menggunakan model pengembangan 4D (define, design,
development, disseminate), namun pada penelitian ini hanya sampai pada tahap
development. Uji kelayakan produk dilakukan menggunakan instrumen berupa
angket berdasarkan skala likert untuk validator (1 ahli media, 1 ahli materi, 3 orang
peer reviewer, 1 orang guru biologi) dan 15 orang peserta didik kelas X MAN 4
Bantul. Hasil penelitian menunjukkan media pembelajaran kartu uno biologi
berbasis qr-code pada materi virus kelas X SMA/MA memperoleh persentase dari
ahli media sebesar 84%, ahli materi sebesar 87%, peer reviewer sebesar 97%, guru
biologi sebesar 99% dan peserta didik sebesar 88%. Dengan demikian media
pembelajaran yang dikembangkan memperoleh kriteria sangat baik dan sangat
layak digunakan sebagai media pembelajaran

Kata kunci: Media pembelajaran, Kartu uno biologi, Qr-code, Virus



DEVELOPMENT OF QR-CODE BASED BIOLOGY UNO
CARD (KARUBI) LEARNING MEDIA FOR VIRUS
MATERIAL IN GRADE X SMA/MA

Nur Rizkah Purnamasari

22104070029

ABSTRACT

This study was motivated by the limited use of biology learning media in the
classroom, which was primarily restricted to PowerPoint presentations. However,
the use of PowerPoint has not adequately facilitated students’ diverse learning
styles and has not provided optimal visualization of virus material. Students also
struggle to understand virus material, as it is microscopic in nature, as indicated
by students’ daily test scores that were below the criteria for achieving learning
objectives (KKTP). This study aims to: develop a gr-code-based Biology Uno Card
learning media on virus material for tenth-grade senior high school students,
determine the feasibility of the qr-code-based Biology Uno Card learning media on
virus material for tenth-grade senior high school students, and identify students’
responses toward the qr-code-based Biology Uno Card learning media on virus
material for tenth-grade senior high school students. This study is a type of
Research and Development (R&D) with the 4D development model (define, design,
development, disseminate), although this study was limited to the development
stage. The product feasibility test was conducted using a questionnaire instrument
based on a Likert scale for validators (1 media expert, 1 subject matter expert, 3
peer reviewers, and 1 biology teacher) and 15 tenth-grade students of MAN 4
Bantul. The results of the research show that the gr-code-based Uno biology
learning media for the tenth-grade high school/MA virus material achieved a
percentage of 84% from media experts, 87% from material experts, 97% from peer
reviewers, 99% from biology teachers, and 88% from students. Therefore, the
developed learning media was categorized as very good and highly feasible to be
used as a learning medium.

Keywords: Learning media, Biology uno card, Qr-code, Virus
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan kebutuhan yang sangat penting dalam kehidupan.
Pendidikan adalah upaya yang dilakukan untuk mengoptimalkan potensi diri agar
memberikan kontribusi positif bagi masyarakat luas. Pendidikan juga dapat
dipahami sebagai proses pengubahan sikap dan perilaku seseorang menuju
kedewasaan yang dicapai melalui kegiatan pengajaran dan pelatihan (Ikhtiara et al.,
2022). Menurut Undang-undang No. 20 Tahun 2003 tentang sistem pendidikan
nasional pada pasal 3 menyatakan bahwa pendidikan nasional memiliki tujuan
untuk mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman
dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu,
cakap, kreatif, mandiri dan menjadi warga negara yang demokratis serta

bertanggungjawab (Darmayanti et al., 2022).

Pendidikan menjadi salah satu pilar penting dalam membentuk sumber daya
manusia berkualitas tinggi yang mampu menghadapi berbagai tantangan
perkembangan zaman. Kualitas sumber daya manusia dapat diukur dari kualitas
pendidikan yang diterima. Pendidikan yang baik dan berkualitas dapat menjadi
tolak ukur kualitas sumber daya manusia. Kualitas sumber daya manusia yang
masih belum baik menunjukkan perlunya peningkatan kualitas pendidikan dengan

memfasilitasi kegiatan pembelajaran peserta didik (Asrial et al., 2020).



Pembelajaran adalah suatu proses yang dilakukan oleh guru untuk
membimbing dan melatih peserta didik dalam proses belajar agar mereka
memperoleh pengetahuan, keterampilan dan sikap (Ariningtyas et al., 2017). Proses
pembelajaran melibatkan interaksi antara guru dengan peserta didik untuk
mencapai tujuan pembelajaran. Pembelajaran melibatkan berbagai aktivitas yang
dilakukan secara sadar oleh individu untuk memperoleh pengetahuan dan
pemahaman melalui interaksi antara pendidik dengan peserta didik, baik secara
langsung maupun tidak langsung melalui penggunaan media-media pembelajaran
yang mampu mendukung dan membawa perubahan positif pada peserta didik, baik

dari aspek kognitif, afektif, dan psikomotor (Hulu et al., 2024).

Proses pembelajaran membutuhkan sarana dan prasarana yang memadai
untuk mencapai tujuan. Sarana dan prasarana adalah perangkat dan perlengkapan
yang digunakan secara langsung maupun secara tidak langsung untuk mendukung
proses pembelajaran, seperti ruangan kelas, meja, kursi, gedung, alat-alat serta
media pembelajaran (Fitri et al., 2024). Media pembelajaran adalah alat yang
digunakan oleh pengajar dalam proses belajar mengajar untuk membantu
penyampaian tujuan pembelajaran sehingga lebih mudah dipahami oleh peserta

didik (Anshori & Sukmawati, 2021).

Media pembelajaran merupakan bagian penting dalam proses pembelajaran
karena dapat memudahkan proses belajar mengajar. Penggunaan media
pembelajaran memungkinkkan guru untuk dapat memanipulasi keadaan, peristiwa
atau objek tertentu sehingga penyampaian materi yang bersifat abstrak menjadi

konkret dan mudah dipahami (Moto, 2019). Kebutuhan media pembelajaran ini



sangat penting dalam pembelajaran biologi. Biologi adalah salah satu cabang ilmu
yang mempelajari struktur makhluk hidup dari ukuran makroskopis dan
mikroskopis, proses yang terjadi dalam tubuh makhluk hidup, interaksi antara

makhluk hidup dan lingkungannya, serta bioteknologi (Nisak, 2021).

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan di MAN 4 Bantul
menunjukkan bahwa media pembelajaran biologi yang digunakan masih terbatas,
karena media pembelajaran biologi yang tersedia di sekolah masih berupa
powerpoint yang kurang interaktif. Penggunaan media powerpoint ini masih belum
mampu memfasilitasi karakteristik gaya belajar peserta didik yang beragam. Hal ini
sesuai dengan hasil wawancara guru biologi kelas X MAN 4 Bantul, bahwa
penggunaan media pembelajaran berupa powerpoint kurang menarik bagi peserta
didik dengan gaya belajar kinestetik, karena media powerpoint tidak melibatkan
aktivitas gerak. Media pembelajaran powerpoint yang digunakan dalam
pembelajaran cukup optimal bagi peserta didik yang memiliki gaya belajar visual
dan auditori, namun visualisasi materi yang disajikan melalui media powerpoint
masih berupa gambar statis, sehingga media powerpoint masih belum sepenuhnya

memberikan visualisasi materi secara optimal, terutama pada materi virus.

Pada materi virus membahas tentang ukuran virus yang mikroskopis, struktur
tubuh yang kompleks, serta proses replikasinya yang tidak dapat diamati secara
langsung dengan indra penglihatan sehingga peserta didik hanya bisa
membayangkannya (Ramdhani et al.,, 2020). Materi virus juga banyak
menggunakan bahasa dan istilah asing (Fu’aida et al., 2024). Hal ini selaras dengan

hasil wawancara dengan guru biologi kelas X, sebagian besar peserta didik



mengalami kesulitan dalam memahami materi virus karena bersifat mikroskopis
dan tidak dapat dilihat secara nyata. Hasil ulangan harian peserta didik pada materi
virus masih rendah, dengan rata-rata nilai siswa 60, yang berada dibawah nilai

KKTP sebesar 73.

Berdasarkan hasil wawancara dengan peserta didik kelas X MAN 4 Bantul
yang dilakukan pada tanggal 9 Desember 2025 menunjukkan bahwa materi virus
termasuk materi yang sulit dipahami. Peserta didik masih mengalami kesulitan
dalam memahami istilah yang sulit dipahami yang terdapat pada materi virus,
seperti struktur virus, bentuk virus dan nama-nama virus. Peserta didik juga masih
belum sepenuhnya memahami tahapan siklus replikasi pada virus, sehingga mereka
masih sering keliru dalam mengurutkan setiap tahapan yang terjadi dalam siklus
replikasi. Kesulitan ini muncul karena media pembelajaran yang digunakan hanya
memberikan gambar statis dari siklus replikasi virus, sehingga dibutuhkan inovasi
media pembelajaran yang dapat memvisualisasikan konsep-konsep abstrak materi
virus secara lebih konkret, interaktif dan menarik sekaligus dapat memfasilitasi
karakteristik gaya belajar peserta didik yang beragam. Salah satu media
pembelajaran yang dapat dikembangkan dalam pembelajaran biologi pada materi
virus adalah media kartu uno biologi. Pengembangan kartu uno biologi dirancang
dengan kombinasi permainan dan teknologi qr-code untuk menciptakan
pembelajaran yang lebih interaktif dan mampu memfasilitasi karakteristik gaya
belajar peserta didik yang beragam serta menyediakan visualisasi materi virus yang

nyata melalui gambar dan video pembelajaran yang tersedia.



Kartu uno adalah permainan kartu yang berupa kertas tebal berbentuk persegi
panjang dengan berbagai simbol yang berbeda pada setiap kartunya. Strategi dalam
permainan kartu uno dilakukan dengan mencocokkan warna atau angka pada kartu
yang dimiliki dengan kartu yang ada di tumpukan permainan. Pada permainan uno
terdapat kartu aksi dan variasi lain yang menjadi tantangan dalam permainan.
Pengembangan kartu uno sebagai media pembelajaran biologi materi virus
menciptakan media kartu uno biologi. Kartu uno biologi ini dimodifikasi dengan
menambahkan kartu pertanyaan dan kartu jawaban yang berisi materi virus serta
kartu tantangan yang berisi aktivitas atau tugas yang harus dilakukan oleh peserta
didik, sehingga peserta didik memperoleh tantangan baru dalam permainan kartu
uno biologi. Peserta didik tidak hanya mencocokkan angka atau warna kartu sesuai
dengan aturan umum permainan uno, tetapi juga harus menjawab pertanyaan dan
menyelesaikan tantangan yang terdapat dalam kartu uno biologi. Jawaban dari
pertanyaan tersebut membutuhkan pemahaman mengenai materi virus yang
dipelajari, sehingga materi virus tersebut dapat diakses melalui gr-code yang

terdapat pada kartu uno biologi.

Qr-code adalah teknologi yang mengubah informasi tertulis menjadi pola
kode dua dimensi yang dicetak pada media tertentu sehingga lebih ringkas dan
mudah diakses (Irawan & Adriantantri, 2018). Penggunaan qr-code dalam kartu
uno biologi selain untuk mengakses materi pembelajaran yang terdapat pada kartu
referensi materi, juga berguna untuk mengakses aturan permainan pada kartu aturan
permainan, dan aktivitas atau tugas yang harus dilakukan pada kartu tantangan serta

mengakses video pembelajaran yang dicantumkan pada kartu jawaban. Pada kartu



jawaban tidak hanya berfungsi sebagai kunci jawaban dari kartu pertanyaan, tetapi
juga dilengkapi qr-code video pembelajaran yang dapat memperkuat dan
meningkatkan pemahaman peserta didik. Penambahan gr-code yang terhubung
dengan video pembelajaran dapat memudahkan peserta didik untuk mengakses
materi virus tanpa terikat waktu maupun tempat, serta dapat membantu peserta
didik memperoleh visualisasi materi virus secara lebih nyata melalui penyajian

materi dalam bentuk audiovisual.

Kartu uno biologi yang dikembangkan terdiri dari beberapa jenis kartu,
diantaranya kartu pertanyaan, kartu jawaban, kartu tantangan, kartu materi, kartu
aturan permainan dan kartu aksi. Setiap jenis kartu ini memiliki fungsi yang
berbeda. Kartu pertanyaan berisi pertanyaan tentang materi virus yang harus
dijawab oleh peserta didik selama permainan berlangsung. Kartu jawaban berisi
jawaban dari setiap pertanyaan, dan beberapa dari kartu jawaban ini dilengkapi
dengan gr-code untuk mengakses video pembelajaran terkait jawaban materi pada
kartu tersebut. Kartu tantangan yang berisi qr-code untuk mengakses aktivitas atau
tugas yang harus dilakukan oleh peserta didik. Kartu tantangan ini digunakan ketika
peserta didik mengambil kartu tantangan sebagai pilihan untuk melanjutkan
permainan, sehingga peserta didik harus terlebih dahulu menyelesaikan tantangan

yang tersedia sebelum memperoleh bantuan.

Kartu referensi materi memuat qr-code untuk mengakses materi virus, kartu
aturan permainan memuat qr-code untuk mengakses petunjuk penggunaan kartu
uno biologi, dan juga terdapat kartu aksi yang disesuaikan dengan model permainan

uno asli. Kartu aksi ini terdiri dari kartu skip, kartu reverse, kartu draw 2 (+2), kartu



wild, dan kartu wild draw 4 (+4). Pengembangan kartu uno biologi diharapkan
dapat memberikan visualisasi pada materi virus serta mampu membantu peserta
didik memahami konsep secara lebih mudah melalui kombinasi permainan, dan
video pembelajaran. Hal ini berkontribusi pada pemahaman yang lebih baik bagi
peserta didik dengan gaya belajar auditori dan visual yang mendapat manfaat dari
penjelasan materi melalui video pembelajaran, dan peserta didik dengan gaya
belajar kinestetik yang terbantu dengan aktivitas permainan (Choirunnisa et al.,

2025).

Temuan penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Restu Anggraeni dkk
(2025) menunjukkan bahwa media permainan kartu uno dapat meningkatkan
motivasi belajar peserta didik dan dapat meningkatkan pemahaman konsep pada
materi perubahan lingkungan (Anggraeni et al., 2025). Kemudian diperkuat oleh
penelitian dari Rudianto & Kamilah, (2024) yang menyimpulkan bahwa media
pembelajaran kartu uno scan terbukti valid, praktis dan efektif dalam meningkatkan
literasi sains peserta didik kelas IV MI H. Hasan Al-Hasyim Sambikerep Surabaya
(Rudianto & Kamilah, 2024). Berdasarkan latar belakang di atas, maka diperlukan
penelitian terkait pengembangan media pembelajaran berupa kartu uno biologi,
sehingga peneliti akan melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Kartu

Uno Biologi (KARUBI) Berbasis Qr-code Pada Materi Virus Kelas X SMA/MA”.

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah, diperoleh identifikasi masalah sebagai

berikut:



. Media pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran biologi di sekolah
masih terbatas pada powerpoint yang kurang interaktif, sehingga belum mampu
memfasilitasi karakteristik gaya belajar peserta didik yang beragam serta belum
memberikan visualisasi yang optimal terhadap materi virus

. Hasil pembelajaran peserta didik pada materi virus masih tergolong rendah
dengan nilai rata-rata 60, sehingga masih dibawah KKTP 73.

. Materi virus termasuk materi yang sulit dipahami oleh peserta didik karena
masih kesulitan dalam memahami struktur virus, bentuk virus dan nama-nama

virus, serta belum memahami tahapan siklus replikasi pada virus

. Batasan Masalah

Adapun batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

. Penelitian ini termasuk ke dalam jenis penelitian pengembangan (R&D) dengan
model 4D yang menghasilkan produk berupa kartu uno biologi berbasis qr-code
pada materi virus

. Materi biologi yang tercantum pada kartu uno biologi hanya terbatas pada materi

virus kelas X SMA/MA

. Rumusan Masalah

. Bagaimana pengembangan media pembelajaran kartu uno biologi (KARUBI)
berbasis gr-code pada materi virus kelas X SMA/MA?

. Bagaimana kelayakan media pembelajaran kartu uno biologi (KARUBI)

berbasis gr-code pada materi virus kelas X SMA/MA?



3. Bagaimana respon peserta didik terhadap media pembelajaran kartu uno biologi

(KARUBI) berbasis gr-code pada materi virus kelas X SMA/MA?

E. Tujuan Penelitian

1. Mengembangkan media pembelajaran kartu uno biologi (KARUBI) berbasis gr-
code pada materi virus kelas X SMA/MA

2. Mengetahui kelayakan media pembelajaran kartu uno biologi (KARUBI)
berbasis gr-code pada materi virus kelas X SMA/MA

3. Mengetahui respon peserta didik terhadap media pembelajaran kartu uno biologi

(KARUBI) berbasis qr-code pada materi virus kelas X SMA/MA

F. Manfaat Penelitian
Hasil penelitian ini diharapkan memberikan manfaat, baik manfaat secara

teoritis maupun praktis.

1. Manfaat teoritis
Untuk memberikan kontribusi bagi pengembangan ilmu pengetahuan
khususnya dalam bidang teknologi pendidikan dan pembelajaran biologi. Serta
menjadi rujukan ilmiah bagi penelitian selanjutnya yang berkaitan dengan
pengembangan media pembelajaran berbasis game edukatif.
2. Manfaat praktis
a. Bagi pendidik
Kartu uno biologi dapat menjadi alternatif sarana pembelajaran yang inovatif

dan mudah digunakan untuk menciptakan suasana belajar aktif serta mempermudah
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penyampaian materi virus yang sifatnya mikroskopis dan tidak dapat diamati secara
langsung
b. Bagi peserta didik
Kartu uno biologi dapat dijadikan sebagai media pembelajaran yang
digunakan dalam proses belajar mandiri pada materi virus untuk meningkatkan
pemahaman konsep materi virus, dan mempermudah peserta didik memperoleh
visualisasi materi virus melalui gr-code
c. Bagi peneliti
Dapat memperluas wawasan dan pengetahuan mengenai pengembangan
media pembelajaran pada materi virus serta dapat menambah keterampilan dalam

mengembangkan media pembelajaran yang menarik

G. Spesifikasi Produk

1. Media pembelajaran yang dikembangkan berupa kartu uno biologi (KARUBI)
yang berukuran 9 cm x 6 cm terdiri dari kartu soal, kartu jawaban, kartu
tantangan, kartu aksi, kartu referensi materi dan kartu aturan permainan

2. Qr-code yang terdapat pada kartu uno memuat tautan menuju video
pembelajaran pada aplikasi youtube, materi virus secara ringkas, aktivitas atau
tugas dalam kartu tantangan, dan aturan permainan yang dapat diakses peserta
didik melalui pemindaian menggunakan smartphone.

3. Semua komponen media kartu uno biologi akan didesain menggunakan aplikasi
canva

4. Media pembelajaran dapat digunakan oleh peserta didik kelas X SMA/MA
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H. Asumsi dan Keterbatasan Produk

1. Asumsi Pengembangan Produk

yaitu:

a.

C.

Asumsi dari penelitian pengembangan media pembelajaran kartu uno biologi

Produk dapat membantu peserta didik dalam memahami materi virus kelas X
SMA/MA

Produk dapat digunakan guru untuk membantu penyampaian materi virus
kelas X SMA/MA

Produk dapat digunakan secara praktis tanpa batasan waktu dan tempat

2. Keterbatasan Pengembangan Produk

Keterbatasan dari penelitian pengembangan media pembelajaran kartu uno

biologi yaitu:

a.

Produk yang dikembangkan berbasis qr-code sehingga dibutuhkan jaringan
internet dan aplikasi bantuan untuk mengakses materi pembelajaran dengan
memindai qr-code berisi referensi materi virus dan video pembelajaran virus.
Pengembangan produk hanya menyajikan materi virus kelas X SMA/MA

Media pembelajaran yang dikembangkan akan dinilai oleh 1 ahli media, 1
ahli materi, 5 peer reviewer, 1 guru biologi, dan 15 peserta didik kelas X

MAN 4 Bantul

. Keterbatasan biaya dan waktu dalam pengembangan media pembelajaran

kartu uno biologi



BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran kartu
uno biologi (KARUBI) berbasis qr-code pada materi virus kelas X SMA/MA, maka

dapat disimpulkan bahwa:

1. Penelitian pengembangan ini menghasilkan media pembelajaran berupa kartu
uno biologi (KARUBI) berbasis qr-code pada materi virus untuk peserta didik
kelas X SMA/MA yang dikembangkan menggunakan metode Research and
Development dengan model pengembangan 4D (Define, Design, Development,
and Disseminate). Namun penelitian ini hanya sampai pada tahap Development.
Proses pengembangan meliputi tahapan define berupa analisis awal,
karakteristik peserta didik, kurikulum, materi, dan tujuan pembelajaran, Tahapan
design berupa pemilihan media, pengumpulan referensi, penyusunan kerangka
produk, penyusunan sistematika penulisan, dan perancangan desain awal.
Tahapan development berupa validasi produk, uji coba produk dan revisi produk
berdasarkan saran dan masukan validator. Tahapan-tahapan pengembangan ini
menghasilkan media pembelajaran kartu uno biologi (KARUBI) berbasis qr-
code pada materi virus kelas X SMA/MA yang terdiri dari kartu pertanyaan,
kartu jawaban, kartu tantangan, kartu aksi, kartu referensi materi dan kartu

aturan permainan.
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2. Hasil validasi kelayakan produk media pembelajaran kartu uno biologi
(KARUBI) berbasis gr-code pada materi virus yang dilakukan oleh seluruh
validator (ahli media, ahli materi, peer reviewer, dan guru biologi) memperoleh
persentase sebesar 92%, dengan hasil persentase dari ahli media 84%, ahli materi
87%, peer reviewer 97%, dan guru biologi 99%. Hasil ini menunjukkan media
pembelajaran kartu uno biologi (KARUBI) berbasis qr-code pada materi virus
yang dikembangkan memperoleh kriteria sangat layak untuk digunakan sebagai
media pembelajaran.

3. Respon peserta didik terhadap kartu uno biologi (KARUBI) berbasis gr-code
pada materi virus yang dikembangkan memperoleh persentase sebesar 88%
dengan kriteria “Sangat baik”. Sehingga kartu uno biologi berbasis gr-code pada

materi virus dapat digunakan sebagai media pembelajaran.

B. Saran
Berikut beberapa saran yang dapat peneliti berikan terkait penelitian dan
pengembangan media pembelajaran kartu uno biologi (KARUBI) berbasis qr-code

pada materi virus kelas X SMA/MA untuk perbaikan lebih lanjut

1. Pengembangan media pembelajaran kartu uno biologi (KARUBI) berbasis
gr-code pada materi virus diharapkan dapat dilakukan perbaikan kembali
dan dilanjutkan sampai tahap penyebaran (disseminate), sehingga dapat
dilakukan uji coba dalam skala besar.

2. Pengembangan media pembelajaran kartu uno biologi (KARUBI) berbasis
gr-code dapat dikembangkan pada materi biologi lainnya maupun

matapelajaran lainnya
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