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ABSTRAK

Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development (R&D)
yang bertujuan untuk mengetahui kelayakan, kepraktisan, dan keefektifan media
game bermuatan sustainability terhadap kemampuan berpikir kritis dan self
efficacy siswa. Pada penelitian ini menggunakan model pengembangan, dimana
dalam tahapannya terdiri dari studi pendahuluan, rancangan produk, revisi produk,
uji coba produk dan evaluasi. Produk yang telah dikembangkan dilakukan uji coba
skala terbatas dengan sampel penelitian siswa kelas X MIPA 6 dan X MIPA 1
SMAN 12 Semarang tahun ajaran 2021/2022 yang dipilih sebagai kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Untuk mengukur kemampuan berpikir Kritis
digunakan tes dengan bentuk soal uraian dan untuk mengukur self efficacy siswa
digunakan angket. Pengembangan media game bermuatan sustainability divalidasi
oleh pakar sustainability dengan nilai rata-rata sebesar 87,5% , oleh pakar media
87,5% dan pakar materi sebesar 89,3% sehingga media dikategorikan sangat
layak. Adapun kepraktisan media game bermuatan sustainability dikatakan praktis
dari angket tanggapan guru sebesar 100%, dan angket tanggapan siswa sebesar
90,8%. Sedangkan keefektifan media game bermuatan sustainability untuk
peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol
berdasarkan uji N-Gain adalah 72% dengan kriteria cukup efektif. Sedangkan
keefektifan untuk self efficacy siswa berdasarkan uji paired samples t-test nilai
sig(2-tailed) adalah 0,008 yang berati ada perbedaan rata-rata nilai posttest dan
lebih tinggi kelas eksperimen dibanding kelas kontrol. Hasil uji anakova
menunjukan 0,000 yang berati bahwa ada pengaruh perbedaan penggunaan media
terhadap perubahan berpikir kritis antara kelas eksperimen dan kelas kontrol.
Sehingga dapat disimpulkan bahwa media game bermuatan sustainability yang
telah dikembangkan layak, praktis dan efektif digunakan untuk meningkatkan
kemampuan berpikir kritis dan self efficacy siswa.

Kata Kunci : Media game, sustainability, kemampuan berpikir Kritis, self efficacy
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Revolusi ilmu pengetahuan dan teknologi memberikan perubahan
mendasar pada setiap aspek kehidupan manusia abad 21. Selain itu,
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi juga membawa perubahan
yang signifikan terhadap dimensi kehidupan manusia, pemahaman cara
belajar, dan kemajuan media komunikasi maupun informasi memberi arti
tersendiri bagi kegiatan pendidikan (Gunamantha, 2010). Tantangan tersebut
menjadi salah satu dasar pentingnya pendekatan teknologi dalam pengelolaan
pendidikan pembelajaran abad 21 di era pasca pandemi. Untuk menghadapi
kebutuhan abad 21 di era pasca pandemi ini maka dibutuhkan pembelajaran
yang menyenangkan tetapi tetap berorientasi terhadap tujuan pembelajaran
dengan memanfaatkan secara penuh teknologi yang sedang berkembang.

Menurut BSNP (2018), kegiatan belajar dengan memanfaatkan media
pembelajaran dapat mewujudkan proses pembelajaran yang menyenangkan,
menantang serta mampu memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif
dalam kegitan pembelajaran. Penjelasan arti media menurut Umayah (2013),
yaitu media dapat diartikan sebagai sarana komunikasi dan interaksi antara
guru dengan siswa. Dengan demikian media pembelajaran berperan sebagai
sarana yang efektif untuk menyalurkan informasi pada kegiatan pembelajaran
yang memanfaatkan teknologi. Sehingga diharapkan materi pembelajaran
dapat lebih mudah dipahami dan dimengerti oleh siswa. Salah satu materi
Biologi yang dipelajari oleh siswa yaitu materi Kingdom Animaila Filum
Annelida dan Echinodermata.

Materi Kingdom Animalia Filum Annelida dan Echinodermata
merupakan sub materi dari Invertebrata yang objek belajarnya sangat luas dan
bersifat abstrak. Maesaroh (2016) menjelaskan bahwa materi Animalia
mencakup  pengklasifikasian taksonomi, pengelompokan organisme,
menganalisis struktur dan karakteristik serta peranannya di dalam kehidupan

sehari - hari. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan kepada guru



Biologi SMA N 12 Semarang, menyatakan bahwa pembelajaranan biologi
khusunya materi Animalia merupakan materi yang sulit dipelajari oleh siswa
karena cakupan materi yang cukup banyak. Materi ini erat kaitannya dengan
kehidupan manusia akan tetapi sangat sulit untuk disajikan secara nyata.
Selain itu, adanya keterbatasan waktu pada kegiatan pembelajaran
menyebabkan sulitnya melakukan kegiatan observasi pada materi ini secara
langsung. Dengan demikian, maka diperlukan media pembelajaran yang
dapat memfasilitasi siswa guna mengatasi keterbatasan ruang, tempat dan
waktu, serta dapat menarik minat dan memotivasi belajar siswa dalam
mempelajarai materi Filum Annelida dan Echinodermata.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru mata pelajaran Biologi kelas
X SMA Negeri 12 Semarang, diperoleh data bahwa media pembelajaran yang
digunakan oleh guru sudah memanfaatkan sarana prasarana yang ada
disekolah dan tentunya berbasis teknologi atau e-learning. Akan tetapi, pada
kegiatan pembelajaran pasca pandemi umumnya guru hanya menggunakan
media PPT, gambar serta video yang diperoleh dari unduhan di internet dan
memanfaatkan buku LKS maupun buku paket yang ada guna mematuhi
peraturan social distancing yang masih berlaku. Berdasarkan kegiatan
observasi yang telah dilakukan pada kelas X MIPA 4 SMA N 12 Semarang
menunjukan bahwa kegiatan pembelajaran belum sepenuhnya melibatkan
peran aktif siswa secara keseluruhan. Pada proses pembelajaran terlihat guru
memanfaatkan PPT sebagai media ajar saat menerangkan materi di kelas.
Sebagian besar proses belajar masih berpusat pada guru, serta siswa terlihat
pasif saat guru menerangkan materi di kelas.

Dengan kondisi pembelajaran tersebut, diduga kurang menstimulus rasa
ingin tahu siswa dan kurang memberi kesempatan siswa untuk
mengeksplorasi, mengidentifikasi serta menganalisis materi yang diajarkan.
Pada akhirnya siswa cenderung pasif dan merasa bosan dalam kegiatan
pembelajaran di kelas sehingga belum memunculkan kemampuan berpikir
kritis serta self efficacy siswa di dalam kegiatan pembelajaran. Pada kegiatan

observasi yang telah dilakukan, belum munculnya kemampuan berpikir kritis



dan self efficacy dapat terlihat dari sikap siswa diantaranya yaitu masih
banyak siswa yang enggan bertanya, menjawab maupun menanggapi
pertanyaan yang diberikan guru. Sejalan dengan pernyataan tersebut, Umroh
(2022), menjelaskan bahwa siswa yang pasif dalam kegiatan pembelajaran
dan malas menggali kemampuan berpikirnya akan berdampak pada
ketidakberanian siswa dalam menyampaikan pendapatnya serta akan
berpengaruh terhadap kepercayaan diri atau self efficacy yang dimiliki
sehingga dapat berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. Padahal, proses
berpikir kritis merupakan kemampuan berpikir yang memiliki korelasi
terhadap self efficacy yang dimiliki oleh siswa. Sesuai dengan pendapat
Fahmi & Mauziraji (2014), dimana jika siswa memiliki self efficacy yang
tinggi maka siswa cenderung lebih kritis dalam berpikir, memiliki lebih
banyak ide, lebih berani untuk memgambil keputusan serta dapat memberikan
penjelasan terkait permasalahan pada materi yang ada.

Penjelasan mengenai self efficacy sendiri adalah keyakinan diri yang
dimiliki seseorang untuk mengorganisasi, melaksanakan tugas, serta
menghasilkan dan mengimplementasikan tindakan untuk mencapai hasil
tertentu (Anita, 2013). Oleh karena itu, self efficacy sangat diperlukan siswa
dalam kegiatan pembelajaran agar pembelajaran dapat berjalan dengan baik,
mencapai target dan tujuan yang telah ditentukan, serta kaitannya dengan
keyakinan diri terhadap kemampuan yang dimiliki untuk mengatasi masalah
maupun fenomena yang muncul di dalam kegiatan pembelajaran yang
merupakan indikator dari kemampuan berpikir kritis. Dalam penelitiannnya
Husnindar (2014) menyatakan bahwa berpikir kritis adalah kemampuan
berpikir dengan memberi alasan secara terorganisasi serta memungkinkan
siswa secara aktif membuat keputusan tentang masalah atau fenomena-
fenomena yang dijelaskan dalam pembelajaran. Sari (2012) menjelaskan
bahwa kemampuan berpikir kritis memiliki peranan penting di dalam
kegiatan pembelajaran dikarenakan dapat melatih siswa untuk membuat
keputusan dari berbagai sudut pandang secara teliti, cermat serta logis.

Dengan demikian, maka proses pembelajaran di sekolah termasuk



pembelajaran Biologi sebaiknya melatih siswa untuk menggali kemampuan
dan keterampilan dalam mencari, mengolah serta menilai berbagai informasi
secara Kritis.

Selain itu media pembelajaran yang digunakan guru Biologi di SMA
Negeri 12 Semarang belum terdapat muatan sustainability, karena guru belum
mengetahui apa itu sustainability dan bagaimana penerapannya dalam
kegiatan belajar siswa. Menurut Kemendiknas (2010), muatan sustainability
termasuk program strategi dan arah kebijakan pendidikan nasional dimana
pendidikan  harus menumbuhkan pemahaman tentang pentingnya
keberlanjutan dan keseimbangan ekosistem. Di dalam penelitiannya, Sholihah
(2019) menjelaskan bahwa pembangunan berkelanjutan dapat dicapai melalui
pendidikan dengan memunculkan pemahaman kritis tentang segala aspek
yang berkaitan dengan lingkungan (sosial dan alam). Dengan demikian, maka
perlu adanya penerapan pembelajaran bermuatan sustainability, salah satunya
melalui pendidikan formal disekolah. Sejalan dengan itu, Haryani (2019),
menyatakan bahwa sustainability berisi tentang penggabungan antara
keseimbangan sosial-budaya, ekonomi dan lingkungan yang dapat dicapai
siswa melalui kegiatan pembelajaran yang aktif di dalam kelas. Penerapan
nilai ESD sebagai bahan masukan dan acuan dalam penyelenggaraan
pendidikan dan proses pembelajaran merupakan salah satu upaya membentuk
Indonesia cerdas komprehensif dan kompetitif.

Berdasarkan kondisi tersebut, untuk dapat memunculkan kemampuan
berpikir kritis dan self efficacy siswa di dalam kegiatan pembelajaran, maka
perlu upaya untuk mengembangkan media pembelajaran yang digunakan
sebagai sarana untuk menunjang hasil kognitif siswa. Menurut Sholihah
(2019), pemakaian media yang tepat di dalam kegiatan pembelajaran dapat
membangkitkan minat, keinginan dan rasa ingin tahu siswa. Salah satu media
pembelajaran alternative yang dapat digunakan sebagai solusi permasalahan
tersebut adalah media game bermuatan sustainability. Media game bermuatan
sustainability adalah game yang dapat dioperasikan melalui hp android

maupun pc (komputer) yang terhubung dengan jaringan internet. Media game



bermuatan sustainability ini mengandung materi filum Annelida dan
Echinodermata yang berkaitan tentang karakteristik, klasifikasi, struktur
maupun peranannya dalam kehidupan sehari — hari. Di dalam media game ini
tersaji KlI, KD, IPK, tujuan pembelajaran, materi dasar pengklasifikasian,
animasi pendukung, cerita sustainability serta game sustainability yang
mudah untuk dimainkan, seru, menarik, dan dapat melatih kinerja otak serta
dapat mendidik siswa. Perangkat yang dibutuhkan untuk mengakses game ini
adalah HP android siswa yang tersambung dengan jaringan internet. Secara
individu siswa dapat mengakses dan megoperasikan game ini pada link
https://cobamedia.netlify.app melalui google chrome. Setelah laman game

terbuka maka siswa akan disajikan halaman awal game yang kemudian
diarahkan oleh navigasi yang berisi : Kompetensi inti, Kompetensi dasar,
Indikator pencapaian, Dasar pengklasifikasian, Tujuan pembelajaran dan
Game sustainability materi Annelida dan Echinodermata. Selanjutnya, siswa
dapat masuk kedalam menu game bermuatan sustainability dan siswa akan
diarahkan oleh navigasi untuk mengikuti aturan permainan pada game
tersebut. Dalam kegiatan pembelajaran guru dapat mengontrol kegiatan
belajar siswa menggunakan media game bermuatan sustainability dengan
melihat perolehan skor yang didapat siswa setiap scene permainannya.
Penggunaan media game bermuatan sustainability dapat membantu
mengembangkan kemampuan anlisis siswa dan dapat membantu siswa
memahami konsep materi yang abstrak. Dikarenakan media game bermuatan
sustainability ini mengandung materi yang dikemas dalam bentuk game
edukasi yang dilengkapi dengan animasi pendukung sehingga dapat
memberikan manfaat bagi siswa untuk menambah pengalaman serta
melibatkan langsung ke dalam proses pembelajaran yang sesuai dengan
fungsi dari media.

Pengembangan media game bermuatan sustainability ini dikemas
secara menarik dengan mengkaitkan cerita sustainability dalam kehidupan
sehari — hari pada materi filum Annelida dan Echinodermata dengan

menggunakan bahasa yang mudah dipahami oleh siswa. Hal ini diharapkan
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mampu membangkitkan minat belajar siswa terhadap pembelajaran sehingga
dapat memunculkan kemampuan berpikir kritis dan self efficacy siswa.
Pernyataan tersebut sejalan dengan pendapat Munadi (2013) bahwa
penggunaan media atau alat bantu pembelajaran disadari oleh banyak praktisi
pendidikan sangat membantu aktivitas proses pembelajaran baik di dalam
maupun di luar kelas sehingga dapat meningkatkan prestasi belajar siswa.
Dalam penelitiannya Safaat (2017) menjelaskan bahwa penggunaan media
yang tepat dapat membantu mengembangkan analisis siswa dan membantu
memahami konsep materi Biologi yang abstrak.

Berdasarkan hal tersebut maka pembelajaran Biologi di SMA Negeri 12
Semarang perlu diterapkannya pengembangan penggunaan teknologi sebagai
media pembelajaran. Salah satunya dengan menggunakan media game
bermuatan sustainability yang disajikan dengan mengaitkan beberapa aspek
sustainability yaitu sosial-budaya, lingkungan, dan ekonomi pada
pembelajaran Biologi materi Annelida dan Echinodermata. Media game
bermuatan  sustainability yang dikembangkan diharapkan mampu
memunculkan kemampuan berpikir kritis dan self efficacy siswa, serta
diharapkan dapat mengarahkan peserta didik dalam penggunaan teknologi

yang bermanfaat.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah disampaikan dapat dirumuskan
permasalahan sebagai berikut:

1. Apakah media game bermuatan sustainability yang dikembangkan layak
digunakan sebagai media pembelajaran Biologi SMA kelas X pada materi
Filum Annelida dan Echinodermata?

2. Apakah media game bermuatan sustainability yang dikembangkan praktis
digunakan sebagai media pembelajaran Biologi SMA kelas X pada materi
Filum Annelida dan Echinodermata?

3. Apakah media game bermuatan sustainability yang dikembangkan efektif
diterapkan sebagai media pembelajaran Biologi SMA kelas X pada



C.

D.

materi Filum Annelida dan Echinodermata untuk meningkatkan

kemampuan berpikir kritis dan self efficacy siswa?

Tujuan Penelitian
Berdasarkan latar belakang masalah dan rumusan masalah maka tujuan
penelitian yang ingin dicapai adalah:

1. Mendeskripsikan kelayakan penggunaan media game bermuatan
sustainability sebagai media pembelajaran Biologi SMA kelas X pada
materi filum Annelida dan Echinodermata.

2. Mendeskripsikan kepraktisan penggunaan media game bermuatan
sustainability sebagai media pembelajaran Biologi SMA kelas X pada
materi filum Annelida dan Echinodermata.

3. Mendeskripsikan keefektifan penggunaan media game bermuatan
sustainability yang diterapkan dalam proses pembelajaran Biologi SMA
kelas X pada materi filum Annelida dan Echinodermata untuk

meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan self efficacy siswa.

Manfaat Penelitian
Manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian pengembangan media ini
adalah:
1. Manfaat Teoritis
Dari segi teoritis, penelitian ini diharapkan menambah wacana baru
tentang pengembangan media pembelajaran yang bermanfaat dalam
proses pembelejaran khususnya pada mata pelajarann Biologi serta
menambah referensi terkait implementasi pembelajaran tentang
pentingnya menjaga lingkungan demi terciptanya kehidupan yang
nyaman.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Siswa, tersedia media pembelajaran yang bermuatan
sustainability untuk mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan

self efficacy siswa.



b. Bagi guru, guru dapat menerapkan media game bermuatan
sustainability dalam proses pembelajaran untuk memotivasi siswa.

c. Bagi pihak sekolah dapat menggunakan media game bermuatan
sustainability dalam rangka perbaikan kualitas pembelajaran untuk
meningkatkan mutu pendidikan di sekolah.

d. Bagi peneliti, hasil dari penelitian ini dapat dijadikan sumber atau
bahan bagi para peneliti lain untuk melakukan penelitian yang
sejenis atau mengembangkan penelitian tersebut secara lebih luas

dan intensif. Selanjutnya diharapkan dapat menjadi sumber referensi.



BAB |1
TELAAH PUSTAKA

A. Landasan Teori

1.

Media Pembelajaran
Media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan seseorang untuk
menyalurkan pesan. Menurut Umayah (2013), media pembelajaran dapat
diartikan sebagai sarana komunikasi dan interaksi antara guru dengan
siswa di dalam proses pembelajaran. Sejalan dengan pendapat diatas
Kustandi (2016) menambahkan bahwa media pembelajaran dapat
digunakan untuk membantu proses belajar mengajar dan berfungsi
sebagai pemerjelas makna pesan yang disampaikan. Pesan yang akan
disampaikan merupakan isi dari pembelajaran yang ada di dalam
kurikulum yang dituangkan oleh pengajar atau fasilitator atau sumber
lain kedalam media komunikasi sehingga dapat mencapai tujuan
pembelajaran dengan lebih baik dan sempurna.
Dalam penggunaan media pembelajaran di dalam proses belajar
mengajar dapat memberikan beberapa manfaat praktis, antara lain
a. Memperjelas penyajian pesan dan informasi sehingga dapat
memperlancar serta meningkatkan proses dan hasil belajar
b. Meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak sehingga dapat
meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak dan memunculkan
motivasi belajar, interaksi langsung antara siswa dan lingkungannya,
dan memungkinkan siswa untuk belajar sendiri — sendiri sesuai
dengan kemampuan dan minatnya.
c. Mengatasi keterbatasan indera, ruang dan waktu
d. Memberikan kesamaan pengalaman kepada siswa tentang peristiwa —
peristiwa dilingkungan mereka serta memungkinkan terjadinya
interaksi langsung dengan guru, masyarakat, dan lingkungannya.
(Kustandi, 2016)
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Berdasarkan  perkembangan  teknologi, Kustandi  (2016)
menyatakan bahwa media pembelajaran dapat dikelompokan ke dalam
empat kelompok, yaitu :

a. Media hasil teknologi cetak

b. Media hasil teknologi audio visual

c. Media hasil teknologi yang berdasarkan komputer
d. Media hasil gabungan teknologi cetak dan komputer

Sholihah  (2019) menjelaskan  bahwa pemilihan  media
pembelajaran harus disesuaikan dengan materi yang diajarkan dan
kondisi siswa. Sehingga diharapkan siswa dapat terlibat secara aktif
dalam kegiatan pembelajaran. Menurut Dananjaya (2013), menjelaskan
bahwa permainan yang dikemas sebagai media pembelajaran dan
melibatkan siswa dalam proses pelaksanaanya dapat memberikan
pengalaman dan sekaligus menghayati tantangan, mendapat inspirasi,
mendorong siswa untuk kreatif, dan berinteraksi dalam kegiatan dengan
sesama siswa dalam melakukan permainan.

Berdasarkan definisi di atas, maka dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran merupakan alat yang digunakan sebagai perantara dalam
proses belajar mengajar dengan  pemilihannya harus berdasarkan
pertimbangan secara operasional sehingga dapat menghasilkan manfaat
praktis dalam kegiatan pembelajaran. Salah satu media pembelajaran
yang dapat digunakan pengajar dalam kegiatan pembelajaran yaitu media
game.

Game adalah salah satu jenis aplikasi permainan dengan
menggunakan komputer maupun handphone sebagai alat bermainnya
(Safaat, 2017). Dalam penelitian ini game yang digunakan berkaitan
dengan materi Annelida dan Echinodermata. Menurut Lestari (2014),
game sebagai pembelajaran di desain berdasarkan topik kurikulum
tertentu dan untuk siswa kelas tertentu. Penggunaan game sebagai media

pembelajaran memiliki tujuan untuk menarik minat belajar siswa.
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Dalam penelitian ini, game dikemas secara edukatif dengan
menggunakan materi pelajaran dalam kontens permainannya, sehingga
siswa dapat belajar sambil bermain. Permainan ini bisa menjadi alternatif
bagi para guru untuk menciptakan pembelajaran yang menyenangkan,
menantang dan mengakomodasi gaya — gaya belajar siswa sehingga
dapat memotivasi siswa untuk berpikir Kkritis dan memiliki keyakinan
sustainability siswa dalam menjalankan tugas.
Langkah — langkah penggunaan pembelajaran game  materi

Annelida dan Echinodermata adalah sebagai berikut:

a. Setiap siswa menyiapkan handphone android masing - masing

b. Setelah itu, masing — masing siswa dapat membuka link
https://cobamedia.netlify.app

c. Setelah laman game terbuka maka siswa akan disajikan halaman awal
game kemudian diarahkan navigasi yang berisi : Kompetensi inti,
Kompetensi dasar, Indikator pencapaian, Dasar pengklasifikasian,
Tujuan pembelajaran dan Game sustainability materi Annelida dan
Echinodermata

d. Selanjutnya, siswa dapat masuk kedalam menu game bermuatan
sustainability dan siswa akan diarahkan oleh navigasi dan mengikuti

aturan permainan pada game tersebut.

Pengertian Sustainability

Kata sustainable dapat diartikan juga dengan capable of being
sustained atau kemampuan untuk tetap berkelanjutan, sedangkan kata
development diartikan sebagai pembangunan (UNESCO, 2012). Jadi,
secara bahasa pengertian dari sustainable development dapat diartikan
sebagai pembangunan yang berkelanjutan. Sejalan dengan pernyataan di
atas Hartadiyati (2017), menambahkan bahwa konsep sustainable
development merupakan suatu pola pemanfaatan sumber daya untuk

memenuhi kebutuhan manusia dengan tetap memelihara lingkungan,
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sehingga kebutuhan itu bukan hanya terpenuhi hari ini tetapi juga untuk
generasi mendatang.

Sustainable development atau pembangunan berkelanjutan
merupakan sebuah perubahan, perkembangan atau pengembangan yang
meliputi berbagai aspek kehidupan baik dari aspek sosial, budaya,
ekonomi dan lingkungan yang secara simultan berkesinambungan
sehingga dapat menghasilkan kondisi kehidupan yang tentram, aman,
nyaman baik di masa sekarang maupun di masa yang akan datang
(Pongtuluran, 2015).

Utomo (2014) juga menjelaskan bahwa tujuan pembangunan
berkelanjutan yang bermutu adalah tercapainya standar kesejahteraan
hidup manusia yang layak, seperti cukup sandang, pangan, papan,
pendidikan bagi anak, kesehatan yang baik, lapangan kerja yang
diperlukan, keamanan dan kebebasan berpolitik, kebebasan dari
ketakutan dan tindak kekerasan, dan kebebasan untuk menggunakan hak-
haknya sebagai warga negara seutuhnya.

UNESCO mengemukakan bahwa konsep  sustainability
development atau lebih dikenal dengan istilah pengembangan
berkelanjutan ini dapat diwujudkan melalui pendidikan (UNESCO,
2012). Pernyataan tersebut juga sejalan dengan penjelasan Suprastowo
(2010), bahwa pendidikan merupakan sarana yang dapat digunakan untuk
mengubah persepsi, sikap dan perilaku manusia yang dapat dicapai
melalui penerapan pembelajaran bermuatan sustainability pada
pendidikan di sekolah.

Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa sustainable
development adalah segala kegiatan atau proses memanfaatkan sumber
daya yang dilakukan manusia untuk memenuhi kebutuhan sekarang
secara bijaksana dan tidak membahayakan kehidupan generasi yang akan

datang.
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EfSD (Education for Sustainable Development)

Education for Sustainable Development adalah pendidikan yang
memberi kesadaran dan kemampuan kepada semua orang terutama bagi
generasi yang akan datang agar dapat berkontribusi lebih baik bagi
pengembangan berkelanjutan di masa sekarang dan masa yang akan
datang (UNESCO, 2017).

Hartadiyati (2017), menjelaskan bahwa EfSd menekankan pada 3
pilar yaitu ekonomi, ekologi atau lingkungan dan sosial-budaya. Dimana
ketiga aspek tersebut saling beririsan dan tidak terpisah—pisah.
Pernyataan tersebut sejalan dengan pendapat Erwandari (2017), bahwa 3
pilar EfSD yang termuat pada SDGs dan telah disepakati dimana SDGs
menggantikan MDGs mencakup 17 tujuan dengan 169 target dan 240
indikator yang terukur dan menjadi komitmen 193 negara untuk
melaksanakannya. Ke-17 tujuan tersebut dibagi ke dalam tiga pilar utama
diantaranya yaitu :

1. Pilar Pertama — yaitu PEMBANGUNAN MANUSIA, mencakup
kesehatan, pendidikan dan kesetaraan jender.

2. Pilar Kedua — yaitu PEMBANGUNAN EKONOMI SOSIAL,
seperti ketimpangan, kemiskinan, ketersediaan sarana dan pra-sarana
lingkungan, serta pertumbuhan ekonomi.

3. Pilar Ketiga — yaitu PEMBANGUNAN LINGKUNGAN, yang
berupaya menjaga ketersediaan Sumber Daya Alam dan kualitas
lingkungan yang baik.

Menurut Kemendiknas (2010), kajian prespektif ESD mencakup
tiga aspek diantaranya yaitu lingkungan, sosial/budaya, dan ekonomi.
Jika nilai—nilai ESD pada komponen—-komponen prespektif dilaksanakan,
maka akan tercapai pembangunan berkelanjutan. Perspektif dari tiga

aspek tersebut terdiri dari 15 komponen sebagai berikut:
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Tabel 2.1 Komponen Tiga Aspek ESD

Sosial — Budaya Lingkungan Ekonomi

13. Pengurangan

1. Hak Asasi Manusia 8. Sumber daya alam kemiskinan

2. Keamanan 9. Perubahan cuaca 14 Tanggung jawab

10. Pembangunan .
3. Kesetaraan gender J 15. Ekonomi pasar

perdesaan

4. Keragaman budaya o
11. Urbanisasi
dan pemahaman )
) berkelanjutan
lintas budaya

12. Pencegahan dan
5. Kesehatan
penangan bencana

6. HIV/AIDS

7. Tata Kelola

Menurut UNESCO and Sustainable Development (2014)

Dalam menjaga keseimbangan tiga dimensi pembangunan tersebut,
maka Sustainable Development Goals (SDGs) memiliki 5 pondasi utama
yaitu manusia, planet, kesejahteraan, perdamaian, dan kemitraan yang
ingin dicapai di tahun 2030 berupa mengakhiri kemiskinan, mencapai
kesetaraan, dan mengatasi perubahan iklim (Ishartono dan Raharjo,
2016).

Sedangkan menurut UNESCO (2017), untuk mecapai tujuan

tersebut disusunlah 17 Tujuan Global berikut ini:



Tabel 2.2 17 Tujuan Global SDGs
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No

Tujuan

Simbol SDGs

Tanpa kemiskinan

Tanpa Kelaparan

Kesehatan  yang Baik  dan
Kesejahteraan

Pendidikan Berkualitas

Kesetaraan Gender

Air Bersih dan Sanitasi

Energi Bersih dan Terjangkau

Pertumbuhan Ekonomu dan
Pekerjaan yang Tujuan Layak
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|
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No Tujuan Simbol SDGs
9 m“r.r.\m-l
9 Industri, Inovasi dan Infrastruktur
10 Esisen
10 Mengurangi Kesenjangan
11 Keberlanjutan Kota dan Komunitas
12 i
12 Konsumsi dan Produksi el
Bertanggungjawab m
PRy
) ) LI
13  Aksi Terhadap Iklim

14

15

16

17

Kehidupan Bawah Laut

Kehidupan di Darat

Institusi Peradilan yang Kuat dan
Kedamaian

Kemitraan untuk Mencapai Tujuan

L 4

1d t‘lﬁnk‘l‘.‘tﬂ:imv

PEROANARY

LAS Lo

1 KENITRAAN 3k
MNAP LIV

&

Menurut UNESCO and Sustainable Development (2017)
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Tujuan dari 17 SDGs adalah untuk mengamankan kehidupan yang
berkelanjutan, damai, makmur dan adil di bumi untuk semua orang
dimasa sekarang dan masa mendatang. (UNESCO, 2017)

Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa EfSD adalah
pendidikan yang dapat menanamkan serta menerapkan nilai - nilai
pembangunan berkelanjutan. EfSD diharapkan dapat memberi kesadaran
bagi semua orang terutama bagi generasi yang akan datang agar dapat
berkontribusi lebih baik bagi pengembangan berkelanjutan sehingga

dapat mencapai 17 Tujuan Global SDGs.

Materi Annelida dan Echinodermata

Sub materi invertebrata terdapat dalam bab 2 semester genap pada
materi Animalia pada bab tersebut disebutkan mengenai keanekaragaman
hewan yang dibedakan berdasarkan ada tidaknya tulang belakang.
Animalia digolongkan menjadi menjadi dua yaitu invertebrata (hewan
yang tidak memiliki tulang belakang) dan vertebrata (hewan yang
memiliki tulang belakang). Kelompok hewan invertebrata dibagi menjadi
delapan filum, diantaranya yaitu Porifera, Coelenterata, Platyhelminthes,
Nemathelminthes, Annelida, Mollusca, Arthropoda, Myriapoda,
Crustacea dan Insecta. Penelitian ini mengkaji materi invertebrata pada
sub materi Annelida dan Echinodermata.

Uraian materi Annelida dan Echinodermata dikutip dari Campbell
(2012) adalah sebagai berikut:
a.  Annelida

Annelida berarti “cincin-cincin kecil”. Yang mengacu pada

kemiripan tubuh dari Annelida dengan serangkaian cincin yang

menyatu. Secara umum Annelida merupakan cacing beruas yang

hidup di lautan, di sebagian besar habitat air tawar dan

sebagiannya lagi di tanah yang lembab. Annelida juga merupakan

selomata dengan panjang yang berkisar dari 1mm hingga lebih

dari 3m (Campbell, 2012). Beberapa dari jenis Annelida bersifat
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komensalisme pada hewan air lainnya, dan beberapa merupakan
parasit pada vertebrata.

Tubuh Annelida memiliki segmen seperti cincin dan
dilapisi oleh kutikula. Setiap segmen pada tubuhnya sering disebut
sebagai somit. Ruas tubuhnya sering pula disebut dengan
metameri karena bentuk dari segmen yang memiliki organ-organ
yang sama seperti organ eksresi, otot, pembuluh darah dan alat
reproduksi. Ciri umum yang dimiliki Annelida diantaranya yaitu
tripoblastik selomata, simetri bilateral, sistem pencernaan yang
lengkap serta hermafrodit (Simbolon, 2010).

Filum Annelida dapat dibagi menjadi tiga kelas meliputi
Oligochaeta, Polychaeta dan Hirudinea, adapun karakteristik dari
ketiga kelas tersebut, yaitu:

1) Oligochaeta (cacing beruas di perairan tawar)

Oligochaeta (dari kata Yunani allgos yang berarti sedikit
dan chate yang berarti berambut panjang). Kelas ini diberi
nama sesuai dengan karakteristik tubuhnya dimana tubuhnya
memiliki sedikit seta, prostomium yang terletak di bagian
ujung anterior dan memiliki clitellum (di belakang
prostomium) (Campbell, 2012). Tubuh kelas Oligochaeta
berbentuk silindris dengan setiap ujungnya membulat,
permukaan ventral sedikit pipih dan berwarna lebih pucat.
Keseluruhan secara signifikan tubuh dari kelas ini terpisahkan
oleh lekuk transversal menjadi somit seperti cincin (Karisma,
2008).

Contoh dari kelas Oligochaeta meliputi: Cacing tanah
(Lumbricus terestris), dan Pheretina sp.. Adapun peranan dari
kelas Oligochaeta diantaranya yaitu pada spesies Lumbricus
terestris, lambungnya menghasilkan kelenjar kalsiferus
(berisis kalsium dan CO,), berfungsi untuk menetralisir isi

saluran pencernaan. Tanah bersama makanan yang tidak
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dicerna akan dikeluarkan dalam bentuk gundukan tanah
(kascing) yang berfungsi untuk menyuburkan tanah. Pada
spesies Lumbricus rubellus, dapat menghasilkan zat antibiotik
lumbricin sehingga berfungsi untuk menekan pertumbuhan
bakteri Salmonella typhosa. Pada spesies Tubifex, berfungsi
sebagai pakan ikan, spesies ini umumnya hidup diperairan
tergenang dan tercemar (Simbolon, 2010).

Polychaeta (cacing beruas di perairan laut)

Polychaeta (poly = banyak dan chaet = rambut), memiliki
tubuh yang panjang, ramping dan kehijauan yang terdiri atas
somit yang serupa. Pada bagian atas bentuknya membulat
sedangkan pada bagian ventral bentuknya memipih.
Polychaeta memiliki kepala yang terdiferensiasi dengan
tentakel lunak, dua pasang mata dan mulut yang memiliki
rahang. Tubuh Polychaeta sendiri tertutup oleh kutikula keras
diatas epidermis, pada bagian dalam terdapat selapis tipis otot
melingkar empat berkas otot longitudinal.

Campbell (2012) menjelaskan bahwa setiap seta memiliki
struktur yang mirip dengan dayung Yyang sering disebut
sebagai parapodia yang berfungsi sebagai lokomosi. Setiap
paramodium memiliki banyak seta dan dialiri pembuluh darah
yang berfungsi sebagai insang. Penjelasan tersebut sejalan
dengan Simbolon (2010) dimana menjelaskan bahwa tiap ruas
tubuhnya terdapat parapodia (kaki berdaging) yang ditumbuhi
banyak rambut dan berfungsi sebagai alat gerak dan alat
pernapasan karena mengandung pembuluh darah yang halus.
Tubuh Polychaeta terdiri atas Prostomium dan Peristomium.
Pada bagian Prostomium meliputi mata, antenna dan sepasang
sensor sedangkan pada bagian Peristomium meliputi mulut,

alat indera dan sirus, rambut kasar sebagai alat peraba.
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Contoh spesies dari kelas Polychaeta yaitu, cacing palolo
(Eunice sp,) dan cacing wawo (Lysidice oele). Adapun
peranan dari kedua spesies tersebut adalah spesies dapat
diolah menjadi produk makanan sehingga dapat dikonsumsi
(Simbolon, 2010).

3) Hirudinea (lintah)

Hirudinea atau sering dikenal dengan sebutan lintah,
merupakan binatang melata yang berdasarkan habitatnya
hidup di air untuk menjaga kelembaban dan suhu tubuhnya.
Morfologi dari Hirudinae yaitu pipih, tidak berambut, pada
ujung anterior dan posterior terdapat alat penghisap atau
sucker. Pada sucker bagian anterior dilengkapi dengan buah
rahang yang berfungsi untuk merobek kulit inangnya. Masing
— masing rahang tersebut memiliki 100 gigi, sehingga ketiga
rahang tersebut berjumlah 300 gigi (Pratama, dkk (2017)).

Dikutip dari buku Dasar - dasar zoology (Karisma, 2008),
struktur tubuh lintah pada saat istirahat berbentuk ramping
atau oval dan pipih secara dorsoventral. Tubuh lintah tidak
memiliki seta dan ditutupi oleh kutikula. Sistem otot yang
rumit dan sangat kuat menjadikan tubuhnya berfleksibelitas
yang tinggi sehingga memungkinkan untuk merenggang,
berkontraksi dan

Sejalan dengan penjelasan tersebut, Simbolon (2010)
menyatakan bahwa Hirudinea dapat mengeluarkan zat anestesi
(penghilang rasa sakit) dan menghasilkan hirudin (zat anti
pembekuan darah) yang memberikan keuntungan pada dirinya
pada saat menghisap darah dikulit inangnya.

b.  Echinodermata
Echinodermata (dari bahasa Yunani Echi = berduri dan
derma = kulit) atau merupakan hewan laut yang bergerak lamban

atau sesil. Epidermis yang tipis melapisi endoskeleton lempengan
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kapur yang keras. Sebagian besar Echinodermata berkulit tajam
karena tonjolan rangka dan duri. Salah satu ciri unik dari
Echinodermata sistem pembuluh air berbentuk kaki tabung yang
berfungsi dalam lokomosi, mencari makan dan pertukaran gas.
Reproduksi seksual Echinodermata biasanya melibatkan individu
jantan dan individu betina yang terpisah dengan melepaskan
gamet-gametnya ke air (Campbell, 2012).

Simbolon  (2010) menyebutkan  karakteristik  dari
Echinodermata diantaranya yaitu tubuh simetri bilateral pada saat
larva dan simetri radial pada saat dewasa, tripoblastik selomata,
habitat di laut, rangka luar tersusun dari zat kapur, alat gerak
berupa kaki ambulakral, alat pernapasan berupa papula dan
reproduksi secara seksual dan aseksual. Filum Echinodermata
dibagi menjadi lima kelas meliputi Asterioidea, Echinoidea,
Ophiuroidea, Crinoidea dan Holothuroidea, adapun karakteristik
dari ketiga kelas tersebut, yaitu:

1) Asterioidea (Bintang laut)

Memiliki bentuk seperti bintang dengan lima lengan yang
besar, memiliki duri yang berbentuk catut dan hasil
pembuahan zigot berkembang menjadi larva bersilia. Contoh
spesies dari kelas Asterioidea adalah Asterias forbesi
(Simbolon, 2010). Ningsih (2019) menjelaskan bahwa tubuh
Asterioidea tersusun atas zat kapur dan mempunyai lengan
yang tidak kaku, tetapi gerakan lengannya lambat. Bintang
laut memiliki kekuatan untuk memulihkan dirinya sendiri.
Bentuk adaptasi terhadap lingkungan vyaitu dengan
memutuskan salah satu bagian tubuhnya apabila bertemu
dengan predator dan memulihkan kembali menjadi bentuk

awalnya.
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Echinoidea (Landak laut)

Bagian tubuh hewan ini memiliki duri yang panjang dan
banyak seperti landak, habitatnya di dasar perairan di sela —
sela bebatuan, bentuk tubuh bulat, tidak mempunyai lengan
dan duri dapat digerakan, memiliki pediselaris dan hasil
pembuahan zigot berkembang menjadi larva. Contoh dari
kelas Echinoidea adalah Dendraster sp. (Simbolon, 2010).
Bulu babi juga memiliki otot — otot yang memutar duri —
durinya yang panjang sehingga dapat membantu lokomosi dan
memberikan perlindungan. Mulut bulu babi dikelilingi struktur
serupa rahang yang sangat kompleks dan teradaptasi dengan
baik untuk memakan rumput laut (Campbell, 2012).
Ophiuroidea (Bintang ular laut)

Tubuh nya berbentuk seperti bola cakram kecil dengan
lengan berjumlah 5 dan beruas-ruas. Lima lengan tersebut
dapat bergerak menyerupai ular. Pada bagian lengan terdapat
kaki ambulakral dan alat isap (ampula). Hewan ini juga
memiliki daya regenerasi yang tinggi dan duri hanya terdapat
pada bagian lateral saja. Contoh spesies dari kelas
Ophiuroidea adalah Ophiotrix sp. (bintang ular) (Simbolon,
2010). Beberapa spesies merupakan pemakan suspense,
sedangkan yang lain merupakan predator atau pemangkan
bangkai (Campbell, 2012).

Crinoidea (Lilia laut)

Memiliki tubuh seperti bunga lilia / bakung, sistem
saluran air sederhana, tidak memiliki madreporit maupun
ampula sehingga gerakan kaki tabung dikendalikan oleh
kontraksi saluran cincin yang dilengkapi serat otot melingkar.
Memiliki lengan panjang berbentuk seperti daun (punullae)
yang berjumlah 5 atau kelipatannya, memiliki daya regenerasi

tinggi, tubuh berwarna — warni, pembuahan secara eksternal
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dan telur diletakan di pinula / cabang-cabang kecil pada
lengan. Contoh spesies dari kelas Crinoidea adalah Metacrinus
sp. dan Antendon tenella (Simbolon, 2010). Menurut
Campbell (2012), bahwa Crinoidea merupakan kelas purba
yang evolusinya sangat konservasi, fosil lili laut yang berumur
sekitar 500 juta tahun sangat mirip dengan anggota - anggota
kelas tersebut masa kini.
5) Holothuroidea (Mentimun laut)

Memiliki bentuk seperti mentimun, bagian kulit tubuh di
lapisi utikula dan berduri halus (osikula), tidak memiliki
lengan, disekitar bagian mulut terdapat 10-3 tentakel, mulut
terletak diujung anterior dan anus terletak di posterior (aboral).
Contoh spesies Holothuroidea adalah Holothuria atra
(teripang hitam) dan Cucumaria sp.. Peranan dari hewan kelas
Holothuroidea adalah sebagai dekomposer atau pemakan
bangkai maupun sisa-sisa organisme dan juga pembersih laut.
Beberapa jenis dari spesies kelas ini juga dapat dijadikan
bahan makanan seperti dijadikan bahan sup dan telur bulu babi
(Simbolon, 2010)

Berpikir Kritis

Di dalam kurikulum 2013, salah satu tujuan pembelajaran adalah
meningkatkan kemampuan berpikir kritis peserta didik. Ennis (2011)
menyatakan bahwa berpikir kritis merupakan kemampuan berpikir
reflektif yang berfokus pada pola pengambilan keputusan tentang apa
yang harus diyakini dan dilakukan. Melalui berpikir kritis siswa akan
mengalami  proses sistematis yang memungkinkn siswa untuk
merumuskan dan mengevaluasi keyakinan dan pendapat mereka sendiri.
Menurut Adeyemi (2012), berpikir kritis merupakan suatu pertimbangan
tujuan dan refleksi tentang apa yang harus dilakukan sebagai tanggapan

terhadap pengamatan, pengalaman, ungkapan lisan maupun tertulis.
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Pengertian dari kedua ahli diatas menunjukan bahwa berpikir Kritis

merupakan kemampuan dalam mengambil keputusan melalui tahapan

observasi, analisis dan kesimpulan dari suatu permasalahan. Ahli lain

seperti Facione (2011) menyebutkan enam kemampuan berpikir Kritis,

diantaranya yaitu interpretasi, analisis, inferensi, evaluasi, eksplanasi,

dan pengaturan diri.

Untuk mengetahui bagaimana cara mengembangkan kemampuan

berpikir kritis pada diri seseorang, Ennis (2011) menyebutkan bahwa

berpikir kritis idealnya memiliki 12 keterampilan yang dikelompokan

menjadi 5 aspek keterampilan, antara lain:

a.

Elementary clarification (memberikan penjelasan dasar)

Fokus pada pertanyaan (mengidentifikasi pertanyaan/masalah,
mengidentifikasi jawaban). Menganalisis pendapat (mengidentifikasi
kesimpulan masalah, mengidentifikasi alasan, dan menangani hal
yang tidak relevan). Berusaha mengklarifikasi penjelasan melalui
kegiatan tanya jawab.

The basic for decision (menentukan dasar pengambilan keputusan)
Meliputi pertimbangan apakah sumber dapat dipercaya atau tidak,
mengamati dan mempertimbangkan suatu laporan hasil observasi.
Inference (menarik kesimpulan)

Meliputi mendeduksi dan mempertimbangkan hasil deduksi,
menginduksi dan mempertimbangkan hasil deduksi, membuat dan
menentukan pertimbangan nilai.

Advanced clarification (memberikan penjelasan lanjut)

Meliputi mendefinisikan istilah dan mempertimbangkan definisi
tersebut, mengidentifikasi asumsi.

Suposition and integration (memperkirakan dan menggabungkan)
Meliputi mempertimbangkan alasan atau asumsi — asumsi yang
diragukan, menggabungkan keterampilan dan karakter yang lain

dalam penentuan keputusan.
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Dari uraian penjelasan lima aspek keterampilan berpikir Kritis
diatas, akan diperoleh sebuah konsep yang berguna dalam pemecahan
suatu permasalahan. Keterampilan ini menuntut peserta didik untuk
mampu menguraikan dan memahami berbagai aspek secara bertahap
hingga sampai pada kesimpulan. Kelima aspek keterampilan berpikir
kritis ini akan menghasilkan pemikiran atau pengetahuan baru dari
beberapa pengertian yang telah dimiliki sebelumnya (Ennis, 2011).

Berdasarkan penjelasan lima aspek keterampilan berpikir Kkritis
diatas, maka indikator—indikator berpikir kritis yang digunakan dalam

penelitian ini sebagai berikut:

Tabel 2.2 Indikator Berpikir Kritis

No Aspek Berpikir Kritis Indikator Penilaian Berpikir Kritis

1 Mengidentifikasi a) Dapat memberikan simpulan

alasan, simpulan, dan berdasarkan argumen-argumen

mengevaluasi asumsi- b) Memberikan alasan-alasan yang
asumsi baik (ditandai dengan kata
penghubung seperti dan,

sehingga, karena, oleh, karena
itu, maka, dan tetapi)
c) Dapat membuat asumsi-asumsi

yang implisit

2  Mengklarifikasi  dan a) Dapat mendefinisikan istilah dan

menginterpretasi
pertanyaanpertanyaan

dan gagasan

Menilai akseptabilitas

mempertimbangkannya
Memberikan contoh dengan jelas
dan menyimpulkan perbedaan-

perbedaan.

Dapat menunjukan kelemahan

dari permasalahan yang
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No Aspek Berpikir Kritis

Indikator Penilaian Berpikir Kritis

Mengevaluasi

argumen-argumen

Menganalisis dan
menghasilkan

penjelasan
Menganalisis dan
membuat keputusan,

menarik inferensi dan
menghasilkan

argumen

b)

b)

b)

b)

bersangkutan
Dapat membuat lebih dari satu
yang  kredibel

dalam suatu masalah.

penyelesaian

Dapat menentukan kesimpulan
dari hal khusus ke hal umum
pada suatu masalah secara tepat
(berhipotesis)

Dapat membuat dedukasi pada
setiap  permasalahan  (latar
belakang fakta kontekstual)
Melakukan

terhadap kesimpulan yang dibuat

pertimbangan

Dapat menemukan
kemungkinan-kemungkinan yang
terjadi dalam permasalahan

Dapat menunjukan bukti yang
menentukan

relevan untuk

penyebab dari permasalahan

Dapat membuat strategi
berdasarkan  semua  konteks
permasalahan

Memeriksa  kembali  semua

tahapan yang telah dilakukan

Menurut Ennis (2012)
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Berdasarkan pengertian diatas, Ennis (2012) menyimpulkan bahwa
karakteristik dari berfikir kritis adalah adanya evaluasi saat berpikir,
bersifat reflektif, sistematis, dan menggunakan logika. Tujuan berpikir
kritis dalam pembelajaran adalah menjauhkan seseorang khusunya
peserta didik dari keputusan yang keliru dan tergesa — gesa yang tidak
dapat dipertanggungjawabkan. Jadi ketika peserta didik mampu berpikir
kritis, maka mereka akan mampu mengembangkan keterampilan dan
kemampuan yang dimilikinya sehingga mampu menjawab pertanyaan
dengan menggunakan prinsip — prinsip dan konsep — konsep.

Oleh karena itu, menumbuhkan kemampuan berpikir kritis pada
peserta didik melalui pembelajaran merupakan upaya untuk
meningkatkan hasil belajar siswa. Berdasarkan hal tersebut, kemampuan
berpikir Kritis merupakan ketermapilan berpikir tingkat tinggi yang
berpotensi dalam meningkatkan daya analitis kritis peserta didik dan

memperkuat sustainability siswa.

Self Efficacy

Self efficacy merupakan suatu keyakinan atau kepercayaan individu
mengenai kemampuan dirinya untuk mengorganisasi, melaksanakan
tugas, mencapai suatu  tujuan  serta  menghasilkan  dan
mengimplementasikan tindakan untuk menampilkan kecakapan tertentu
(Bandura dalam Anita, 2013). Berdasarkan definisi diatas, dapat
disimpulkan bahwa self efficacy merupakan penilaian seseorang terhadap
dirinya sendiri atau mengenai tingkat keyakinan atas kemampuannya
dalam mengerjakan tugas untuk mencapai hasil tertentu.

Teori sosial kognitif (Bandura dalam 2013), menjelaskan bahwa
self efficacy merupakan konstruk yang tidak statis dan dapat
dikembangkan melalui adanya:

a. Pengalaman terhadap keberhasilan diri sendiri
b. Keberhasilan orang lain

c. Feedback yang positif



28

d. Keadaan emosi pembelajar

Kemampuan self efficacy peserta didik perlu diasah agar tidak
mudah menyerah dalam menghadapi suatu permasalahan. Dengan
kemampuan tersebut dapat meningkatkan kemampuan berpikir Kritis
peserta didik yang berguna dalam menghadapi kehidupan sehari hari di
abad 21 (Hanifah dan Agustini, 2012). Sesuai dengan penelitian yang
telah dilakukan Sundari, dkk (2016), menjelaskan bahwa self efficacy dan
berpikir memiliki korelasi, dimana self efficacy memberikan pengaruh
positif terhadap kemampuan berpikir kritis siswa. Korelasi yang positif
memperkuat fakta bahwa siswa akan merasa bahwa mereka memiliki
kemampuan dan kompetensi dalam pengetahuan, lebih percaya diri, aktif
dan berpikir kritis dalam setiap kegiatan dikelas, sehingga dapat memberi
pengaruh besar dalam proses pengambilan keputusan di dalam kegiatan
pembelajaran.

Tinggi rendahnya self efficacy seseorang dalam mengerjakan tugas
sangat bervariasi. Hal ini disebabkan karena adanya beberapa faktor yang
mempengaruhi dalam mempersepsikan kemampuan tiap individu.
Adapun faktor — faktor yang mempengaruhi tingkat self efficacy
seseorang menurut Bandura dalam Safaat (2017) :

a. Sifat dari tugas yang dihadapi individu
Sifat tugas meliputi tingkat kesulitan dan kompleksitas dari tugas
yang diberikan, semakin sedikit jenis tugas yang dikerjakan dan
tingkat kesulitan tugas juga relative rendah, maka semakin besar
kecenderungan individu untuk menilai dirinya mempunyai
kemampuan sehingga dapat meningkatkan self efficacy siswa.
b. Insentif eksternal (reward) yang diterima individu dari orang lain
Semakin besar reward yang diperoleh seseorang dalam
penyelesaian tugas, maka semakin tinggi derajat self efficacy nya.
Pernyatan tersebut sesuai dengan pendapat Bandura dalam Handayani
(2013), bahwa insentif atau reward yang diberikan orang lain guna

merefleksikan keberhasilan seseorang dalam menguasai atau
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melaksanakan tugas tertentu merupakan salah satu faktor yang dapat
meningkatkan self efficacy seseorang.
c. Status atau peran individu dalam lingkungannya
Seseorang yang memiliki status yang lebih tinggi dalam
lingkungan atau kelompoknya maka akan mempunyai derajat kontrol
yang lebih besar sehingga memiliki self efficacy yang tinggi.
d. Informasi tentang kemampuan diri
Informasi yang disampaikan orang lain dengan seseorang
mempunyai kemampuan tinggi, dapat menambah keyakinan diri
seseorang sehingga mereka akan mengerjakan tugas sebaik mungkin.
Namun apabila sesorang mendapat informasi kemampuannya rendah
maka akan menurunkan self efficacy sehingga Kkinerja yang
ditampilkan akan rendah.

Self efficacy dapat mempengaruhi keinginan seseorang untuk
belajar dan menentukan tujuan yang ingin dicapai oleh seseorang
(Lunenburg, 2011). Pernyataan tersebut sesuai dengan teori self efficacy
yang menyatakan bahwa persepsi mengenai kemampuan seseorang dapat
mempengaruhi pikiran, perasaan, motivasi dan tindakannya. Bandura
dalam Safaat (2017) mengatakan bahwa ketika perasaan efficacy telah
terbentuk, maka akan sulit untuk berubah. Kepercayaan mengenai self
efficacy merupakan penentu yang kuat dari tingkah laku seseorang.
Bandura dalam Umroh (2022) menjelaskan bahwa terdapat beberapa
fungsi dari self efficacy, diantaranya yaitu: 1) penentuan pemilihan
tingkah laku, 2) penentu besarnya usaha dan daya tahan dalam mengatasi
hambatan dan situasi yang kurang menyenangkan, 3) mempengaruhi pola
pikir emosional, dan 4) sebagai peramal tingkah laku selanjutnya.

Menurut Bandura dalam Handayani (2013), mengungkapkan bahwa

self efficacy terdiri dari 3 dimensi, diantaranya yaitu:
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a. Level / Magnitude
Dimensi yang berhubungan dengan taraf kesulitan tugas. Dimensi
yang mengacu pada taraf kesulitan tugas yang diyakini individu akan
mampu mengatasinya.

b. Strength
Dimensi yang berkaitan dengan kekuatan penilaian tentang kecakapan
individu dalam mempertahankan perilaku tertentu. Dimensi ini
mengacu pada derajat kemantapan individu terhadap keyakinan yang
dibuatnya. Kemantapan ini menentukan ketahanan dan keuletan
seseorang dalam berusaha.

c. Generality
Dimensi yang merupakan konsep bahwa self efficacy seseorang tidak
terbatas pada situasi yang spesifik saja. Dimensi ini mengacu pada

variasi situasi penilaian tentang self efficacy dapat diterapkan.

B. Kerangka Berpikir

Pembelajaran Biologi di Tingkat SMA N 12 Semarang diajarkan guna
membekali siswa pada pengetahuan, pemahaman, keterampilan dan sejumlah
kemampuan lainnya dalam memasuki pendidikan yang lebih baik terkait
dengan berpikir kritis dan self efficacy siswa. Pembelajaran juga perlu
didukung dengan adanaya suatu media pembelajaran yang menarik minat
siswa.

Menggunakan media pembelajaran yang menarik minat siswa ini
diharapkan dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan self efficacy
siswa, game bermuatan sustainability dapat digunakan sebagai media
pembelajaran yang dapat memunculkan variasi. Diantaranya game ini akan
memuat materi pembelajaran materi Annelida dan Echinodermata yang
dirancang menjadi sebuah permainan edukatif yang digunakan dalam
meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan self efficacy siswa. Secara

skematis paradigma penelitian dapat digambarkan pada bagan berikut ini:
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Kerangka Berpikir

(Permasalahan: \

1. Media pembelajaran belum bervariasi

2. Media pembelajaran belum berbasis teknologi
digital dan belum memanfaatkan kecanggihan
teknologi yang berkembang secara maksimal.

3. Media pembelajaran belum terdapat muatan

\ sustainability l )

Pengembangan Media H
Pembelajaran

1 Sustainability
Media Game Bermuatan 4 Ek .
Sustainability Materi Filum SO;Z?TI
Annelida dan Echinodermata Budaya
- Lingkungan
Kevalidan Kepraktisan Keefektifan
Layak ) (" " ) fMeningkatkan\
digunakan _Muda kemampuan
i digunakan berpikir kritis
dalam media guru dan p
pembelajaran siswa dan self
efficacy
\ /L /L J
4

Pembelajaran

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir
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C. Produk yang akan Dihasilkan

Pada penelitian ini, pengembangan produk yang akan dihasilkan
adalah media game bermuatan sustainability untuk dapat digunakan sebagai
media pembelajaran dalam pelajaran Biologi SMA kelas X khusunya
melalui pada materi filum Annelida dan Echinodermata yang tercantum
dalam KD 3.9 yaitu Menerapkan prinsip klasifikasi untuk menggolongkan
hewan kedalam filum berdasarkan bentuk tubuh, simetri tubuh, rongga tubuh
dan reproduksi serta KD 4.9 yaitu Menyajikan data tentang perbandingan
kompleksitas lapisan penyusun tubuh hewan (diploblastik dan triploblastik),
simetri tubuh, rongga tubuh dan reproduksinya. Indikator Pencapaian
Kompetensi (IPK) yang akan dicapai dalam pembelajran materi ini adalah
menjelaskan karakteristik sebagai dasar klasifikasi kedalam filum Annelida
dan Echinodermata, menerapkan struktur dengan klasifikasi Filum Annelida
dan Echinodermata, serta mengaitkan deskripsi Filum Annelida dan
Echinodermata kedalam peranan kehidupan sehari-hari

Dari media game bermuatan sustainability ini diharapkan dapat
mengarahkan siswa untuk memiliki kemampuan berpikir kritis terhadap
lingkungan yang baik serta dapat meningkatkan self efficacy siswa dalam

menjalankan tugas di dalam pembelajaran.
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A. Model Pengembangan

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah jenis penelitian dan
pengembangan atau Research and Development (R&D). Metode Penelitian
dan Pengembangan (Research and Development) adalah metode penelitian
yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji
keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2012). Menurut Sukmadinata (2009),
penelitian dan pengembangan atau Research and Development (R&D)
merupakan suatu proses untuk mengembangkan suatu produk baru atau
menyempurnakan produk yang sudah ada yang dapat
dipertanggungjawabkan.

Langkah-langkah penulisan dalam penelitian ini berdasarkan dari
Pedoman Penelitian Skripsi Dan Artikel Illmiah Fakultas Pendidikan
Matematika lImu Pengetahuan Alam dan Teknologi Informasi Universitas
PGRI Semarang dengan sistematika sebagai berikut:

1. Studi Pendahuluan

a. Studi Pendahuluan

b. Studi Kepustakaan
2. Rancangan Produk

a. Desain Produk

b. Validasi roduk

c. Revisi Produk
3. Uji Coba Produk

a. Subjek Penelitian

b. Teknik Pengumpulan Data

c. Instrumen Penelitian

d. Analisis dan Interpretasi Data

4. Evaluasi Produk
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Komponen yang akan dikembangkan dalam pembelajaran yaitu berupa
media game bermuatan sustainability. Pada uji coba produk, penelitian ini

hanya dilakukan dalam skala uji coba terbatas.

B. Prosedur Pengembangan
1. Studi Pendahuluan

a. Studi Lapangan

Survei lapangan dilakukan dengan cara  observasi dan
wawancara dengan guru berkaitan dengan media pembelajaran.
Media pembelajaran yang digunakan oleh guru sudah memanfaatkan
sarana prasarana yang ada disekolah dan tentunya berbasis teknologi
atau e-learning. Umumnya guru hanya menggunakan media PPT,
gambar serta video yang diperoleh dari unduhan di internet dan
memanfaatkan buku LKS dan buku paket yang ada.

Selain itu media pembelajaran yang digunakan belum terdapat
muatan sustainability, karena guru belum mengetahui apa itu
sustainability dan bagaimana penerapannya dalam kegiatan belajar
siswa. Dengan adanya survei di lapangan maka perlu diadakannya
pengembangan terhadap media pembelajaran berupa media game

bermuatan sustainability.

b. Studi Kepustakaan

Studi ini mengkaji konsep-konsep yang mendasari kenapa
diadakan pengembangan media pembelajaran berupa media game
bermuatan sustainability. Berdasarkan hasil angket terbuka
kebutuhan peserta didik di SMA Negeri 12 Semarang, pengadaan
media pembelajaran yang belum bervariasi dan belum
memaksimalakan kecanggihan teknologi yang sudah ada diduga
kurang menstimulus rasa ingin tahu siswa dan kurang memberi
kesempatan siswa untuk mengeksplorasi, mengidentifikasi serta
menganalisis materi yang diajarkan. Pada akhirnya siswa cenderung

pasif dan kurang menguasai pembelajaran sehingga belum
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memunculkan kemampuan berpikir kritis dan self efficacy siswa di
dalam proses pembelajaran. Kemudian hasil wawancara dengan guru
mata pelajaran biologi, menunjukan bahwa media pembelajaran yang
digunakan oleh guru pada saat proses pembelajaran juga belum
bermuatan sustainability dan belum memaksimalkan penggunaan
teknologi yang ada.

Studi kepustakaan juga mengkaji konsep-konsep dan teknik
pelaksanaan penelitian yang berkenaan dengan penelitian dan
pengembangan. Dari hasil studi pendahuluan dapat diketahui bahwa
perlu adanya pengembangan media pembelajaran yang bermuatan
sustainability agar dapat tercipta pendidikan yang berkelanjutan.
Pendidikan untuk pembangunan berkelanjutan diharapkan dapat
membantu dalam perubahan sikap dan perilaku lulusan baik sebagai
individu, professional, atau konsumen, produsen dan masyarakat
pada umumnya untuk melakukan tanggung jawab dan tugas — tugas
kolektifnya (Gunamantha, 2010).

2. Rancangan Produk
Media pembelajaran yang didesain dikembangkan dengan
menambahkan aspek-aspek sustainability yang terdiri dari 3 aspek
Sosial-Budaya, Lingkungan dan Ekonomi. Media pembelajaran yang
menarik perhatian siswa ditambah dengan muatan sustainability untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan self efficacy siswa. Tahap

perancangan meliputi:
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a. Desain Produk

Produk yang dihasilkan dalam penelitian dan pengembangan
bermacam-macam. Dalam bidang pendidikan, produk-produk yang
dihasilkan melalui penelitian dan pengembangan diharapkan dapat
meningkatkan produktivitas pendidikan, yaitu dengan adanya lulusan
dalam jumlah banyak yang berkualitas dan relevan sesuai kebutuhan
(Sugiyono, 2012).

Media pembelajaran yang didesain dikembangkan dengan
menambahkan aspek-aspek sustainability yang terdiri dari 3 aspek
yaitu sosial-budaya, lingkungan dan ekonomi yang dikemas dalam
bentuk game bermuatan sustainability dan dapat menarik perhatian
siswa diharapkan mampu meningkatkan kemampuan berpikir Kkritis
dan self efficacy siswa. Adapun tahapan perancangan meliputi:

1) Pengumpulan data mengenai kebutuhan siswa dan media
pembelajaran yang digunakan guru saat pembelajaran, serta
informasi pendukung yang digunakan dalam pengembangan
media game .

2) Pengolahan informasi yang telah terkumpul yang digunakan
dalam mengembangkan media game bermuatan sustainability
yang dapat meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan self
efficacy siswa.

3) Penyusunan materi Biologi SMA kelas X khusunya pada materi
filum Annelida dan Echinodermata yang tercantum pada KD 3.9
yaitu Menerapkan prinsip Klasifikasi untuk menggolongkan
hewan kedalam filum berdasarkan bentuk tubuh, simetri tubuh,
rongga tubuh dan reproduksi serta KD 4.9 yaitu Menyajikan data
tentang perbandingan kompleksitas lapisan penyusun tubuh
hewan (diploblastik dan triploblastik), simetri tubuh, rongga
tubuh dan reproduksinya. Indikator Pencapaian Kompetensi
(IPK) yang akan dicapai dalam pembelajran materi ini adalah

menjelaskan karakteristik sebagai dasar klasifikasi kedalam filum



4)

5)

37

(Annelida dan Echinodermata, menerapkan struktur dengan
Klasifikasi Filum Annelida dan Echinodermata, serta mengaitkan
deskripsi Filum Annelida dan Echinodermata kedalam peranan
kehidupan sehari-hari

Merancang pembuatan storyboard mulai dari mencari gambar,
menggambar, mencari materi, membuat scene, frame dan
animasi. Rancangan storyboard media game bermuatan
sustainability yang telah dibuat peneliti dan lembar evaluasi
kemudian diberi masukan oleh dosen pembimbing. Masukan
dosen pembimbing akan digunakan untuk memperbaiki
rancangan media game bermuatan sustainability sebelum
dilakukan produksi. Kemudian melakukan revisi setelah
mendapat saran perbaikan dari dosen pembimbing yang nantinya
rancangan media game akan dilakukan tahap validasi sehingga
menjadi media game bermuatan sustainability yang mencakup
tiga aspek sosial-budaya, ekonomi dan lingkungan serta dapat
meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan  sustainability
siswa digunakan sebagai bahan pengembangan media
pembelajaran.

Menyusun instrumen yang akan digunakan untuk penilaian
media pembelajaran game bermuatan sustainability. Instrumen
yang disusun meliputi: instrumen ahli sustainability, instrumen
ahli media dan instrument ahli materi untuk menguji kelayakan,
angket tanggapan guru dan angket tanggapan siswa untuk
menguji kepraktisan, serta angket sustainability dan lembar soal

pretest - posttest berfikir kritis untuk menguji keefektifan.
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b. Validasi Produk

Tahap ini bertujuan untuk menghasilkan media game bermuatan
sustainability yang sudah direvisi dan diberikan masukan saran/kritik
oleh ahli dan uji coba kepada peserta didik. Media game bermuatan
sustainability yang sudah dibuat kemudian divalidasi oleh ahli, yang
terdiri dari ahli sustainability, ahli materi dan ahli media.

1) Membuat Uji Kelayakan
Uji kelayakan dilakukan dengan membuat instrumen uji
kelayakan dari aspek materi, media dan muatan sustainability
dalam media game.
2) Validasi Ahli
Validasi produk dapat dilakukan dengan cara menghadirkan
beberapa pakar atau tenaga ahli yang sudah berpengalaman untuk
menilai produk baru yang dirancang tersebut. Setiap pakar
diminta untuk menilai produk baru yang dirancang tersebut,
sehingga selanjutnya dapat diketahui kelemahan dan
kekuatannya. Validasi desain dapat dilakukan dalam forum
diskusi (Sugiyono, 2017).
3) Validasi Desain

Validasi desain  media pembelajaran yang sudah
dikemabangkan diserahkan untuk divalidasi oleh pakar validasi
ini meliputi pakar sustainability, pakar materi dan media. Produk
yang sudah dihasilkan akan dikonsultasikan sehingga mendapat
masukan kritik dan saran yang selanjutnya dilakukan perbaikan
sampai dengan media pembelajaran yang berupa media game
dapat dikatakan layak sehingga siap untu digunakan oleh guru

dan peserta didik.

3. Revisi Produk
Revisi produk ini dilakukan, apabila dalam pemakaian dalam

Lembaga Pendidikan yang lebih luas terdapat kekurangan dan
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kelemahan. Dalam uji pemakaian, sebaiknya pembuat produk selalu
mengevaluasi bagaimana kinerja produk dalam hal ini adalah metode
mengajar (Sugiyono, 2017).

Revisi media game dilakukan berdasarkan hasil validasi dari ahli,
kekurangan diketahui dari hasil validasi dan saran-saran dari ahli saat
proses validasi. Kemudian diperbaiki berdasarkan hasil validasi untuk

menghasilkan media game yang lebih baik

Uji Coba Produk
a. Subjek Penelitian

Subjek penelitian pada penelitian ini adalah siswa kelas X di
SMA Negeri 12 Semarang. Uji coba hanya dilakukan untuk
mengetahui atau mendapat informasi mengenai pengaruh media
game bermuatan sustainability di sekolah. Uji coba dilakukan
dengan menggunakan kelompok uji yang melibatkan guru mata
pelajaran Biologi kelas X dan 2 kelas yaitu kelas X MIPA 6 sebagai
kelas eksperimen yang berjumlah 35 siswa dan X MIPA 1 sebagai
kelas kontrol yang berjumlah 35 siswa. Pada penelitian ini,
pengambilan sampel dilakukan dengan teknik simple random
sampling vyaitu teknik pengambilan sampel dari populasi yang
dilakukan secara acak tanpa memperhatikan strata yang ada dalam
populasi. Sedangkan penerapan dalam bentuk penelitian quasi
experimental design dengan jenis non-equivalent control group
design.

Pengambilan data kemampuan berpikir kritis peserta didik
dilakukan sebelum (pretest) dan sesudah (posttest) dilakukan
pembelajaran  menggunakan ~ media  pembelajaran  yang
dikembangkan. Perbedaan antara nilai pretest dan posttest
diasumsikan sebagai efek dari penerapan media game bermuatan
sustainability yang dikembangkan. Selain itu siswa diberikan angket
tanggapan terhadap media game bermuatan sustainability untuk

mengetahui produk media pembelajaran yang dikembangkan praktis
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digunakan atau tidak. Guru juga diberikan angket tanggapan
terhadap media game bermuatan sustainability yang dikembangkan.

Uji coba produk ini dimaksudkan untuk menguji produk yang
telah divalidasi dan diperbaiki kemudian guru dan siswa diminta
untuk memberikan tanggapan dari media game yang dikembangkan.
Setelah dilakukan uji coba skala terbatas dan media telah direvisi,
tahap selanjutnya adalah diseminasi. Tujuan dari tahap diseminasi
adalah menyebarluaskan dan menerapkan hasil akhir pengembangan
media game bermuatan sustainability. Adapun pada penelitian hanya
dilakukan pada tahap development dengan uji terbatas satu SMA
dengan 2 kelas yaitu, kelas eksperimen dan kelas kontrol.

Validasi desain media pembelajaran yang sudah dikembangkan
diserahkan untuk divalidasi oleh pakar validasi ini meliputi pakar
sustainability, pakar materi dan pakar media. Produk yang sudah
dihasilkan akan dikonsultasikan sehingga mendapat masukan kritik
dan saran untuk selanjutnya dilakukan perbaikan, sampai dengan
media pembelajaran yang berupa media Game dapat dikatakan layak
sehingga siap untuk digunakan oleh guru dan peserta didik.

. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data merupakan langkah yang paling
utama dalam penelitian, karena tujuan utama dari penelitian adalah
mendapat data. Pengumpulan data dapat dilakukan dengan berbagai
cara, secara umum terdapat empat macam teknik pengumpulan data,
diantaranya yaitu observasi, wawancara, dokumentasi dan
triangulasi/gabungan (Sugiyono, 2012).

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu:

1) Wawancara tidak terstruktur adalah wawancara yang bebas di
mana peneliti tidak menggunakan pedoman wawancara yang
telah tersusun secara sistematis dan lengkap untuk pengumpulan

datanya. Pedoman wawancara yang digunakan hanya berupa
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garis-garis besar permasalahan yang akan ditanyakan (Sugiyono,
2012).

2) Kuesioner (Angket) yaitu merupakan teknik pengumpulan data
yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan
atau pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawabnya
(Sugiyono, 2012).

3) Tes subjektif yang pada umumnya berbentuk esai (uraian). Tes
yang berupa pretest (sebelum pembelajaran dilakukan) dan
posttest (setelah pembelajaran dilakukan) untuk mengukur
kemampuan berpikir kritis siswa (Arikunto, 2013).

4) Dokumentasi
Dokumentasi ini digunakan untuk mendukung kegiatan observasi
dan wawancara yang dilaksanakan. Dokumentasi yang digunakan
berbentuk tulisan dan gambar. (Sugiyono, 2012)

Instrumen Penelitian

Menurut Sugiyono (2012) instrumen penelitian adalah alat
yang digunakan peneliti dalam mengumpulkan data, agar
pekerjaannya lebih mudah, hasil lebih baik atau dapat diartikan lebih
cermat, lengkap, sistematis sehingga data mudah untuk diolah.

Instrumen penelitian atau alat pengumpulan data yang digunakan

dalam penelitian ini yaitu :

1) Lembar Validasi Ahli
Instrumen lembar validasi media pembelajaran digunakan untuk
mengambil data mengenai kelayakan pengembangan media game
bermuatan sustainability dengan isi materi bermuatan tiga aspek
yaitu sosial-budaya, ekonomi dan lingkungan serta meningkatkan
kemampuan berfikir kritis dan self efficacy siswa. Lembar
validasi merupkan instrumen angket validasi yang digunakan

pada tahap validasi pakar sustainability dan pakar materi media.
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Tabel 3.1 Validator Media Pembelajaran

Validasi Dosen
Pakar Ahli Sustainability ~ Fibria Kaswinarni, S.Si, M.Si
Pakar Media Praptining Rahayu S.Si, M.Pd
Pakar Materi Reni Rakhmawati, S.Pd., M.Pd

Lembar Angket Tanggapan Siswa dan Guru Biologi

Lembar angket tanggapan siswa dan guru merupakan
instrumen dari tanggapan yang digunakan pada tahap uji coba
produk. Instrumen digunakan bertujuan untuk memperlancar
pengambilan data mengenai kepraktisan media pembelajaran

yang digunakan dalam bentuk soal dan kemudian akan di

validasi.
Tabel 3.2 Angket Kepraktisan
Angket Responden
Angket Skala Terbatas X MIPA 6
Angket Guru Subaedi, S.Pd., M.Pd.

Lembar Soal Pretest-Posttest Siswa

Pengambilan  data  mengenai  keefektifan  media
pembelajaran terhadap kemampuan berpikir kritis dengan
menggunakan lembar soal pretest-postest dalam bentuk soal
uraian. Tiap butir soal akan memiliki point yang sama yaitu skor
maksimal 5 tiap item soal uraian.

Sedangkan untuk mengetahui indikator pencapaian
keberhasilan siswa dalan berfikir kritis, maka pencapaian
minimal hasil tes yag harus diperoleh siswa yaitu 80. Secara
lengkap disajikan kriteria penilaian berfikir kritis sebagai berikut:
94 -100 : kemampuan berpikir kritis sangat tinggi (A)

87 - 93 : kemampuan berpikir Kritis tinggi (B)
80 — 86 : kemampuan berpikir kritis cukup (C)
<80 : kemampuan berpikir kritis rendah (D)
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4) Instrumen Angket Self efficacyy Siswa

Angket merupakan teknik pengumpulan data dengan cara
memberi seperangkat pertanyaan atau merupakan pernyataan
yang tertulis untuk mengetahui jawaban siswa atau variabel yang
diukur (Arikunto, 2013). Lembar angket self efficacy berisi
beberapa pernyataan yang diberikan sebagai posttest pada kelas
kontrol maupun kelas eksperimen untuk mengetahui peningkatan
self efficacy pada siswa. Dalam mengukur tingkat self efficacy
siswa digunakan beberapa aspek menurut Bandura dalam Safaat
(2017) yaitu: level magnitude, strength dan generality.

Penskoran yang digunakan pada angket self efficacy
menggunakan 4 skala, diantaranya sebagai berikut:

Sangat Setuju (SS) 4
Setuju (S) 3
Tidak Setuju (TS) 2
Sangat Tidak Setuju (STS) : 1

Sedangkan kriteria penilaian angket self efficacy adalah
sebagai berikut:

94 -100 : kemampuan self efficacy sangat tinggi (A)

87-93 : kemampuan self efficacy tinggi (B)
80 -86 : kemampuan self efficacy cukup (C)
<80 : kemampuan self efficacy rendah (D)

d. Analisis dan Interpretasi Data
Analisis data merupakan cara untuk mengolah data hasil
penelitian guna memperoleh kesimpulan. Analisa data juga
digunakan untuk mengkaji hipotesa dalam penarikan kesimpulan
untuk mencapai tujuan penelitian.
Analisis dalam penelitian ini menggunakan dua teknik analisis
data, yaitu teknik analisis deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Data

kualitatif berupa komentar atau saran perbaikan produk dari ahli
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media dan ahli materi yang dikembangkan sedangkan data kuantitatif
yaitu data berupa skor penilaian dari para ahli, dan responden dari
siswa mengenai media game yang bermuatan sustainability.
1) Kelayakan
Kelayakan atau kevalidan merupakan aspek pertama dalam
penentuan kualitas produk. Haviz (2013) menjelaskan bahwa
kriteria kevalidan mencakup validitas isi yaitu kesesuaian
komponen-komponen yang melandasi pembuatan produk dan
validitas konstruk yang keterkaitan dengan seluruh komponen
dalam pengembangan produk.
Untuk  mengetahui  presentasi  kelayakan = media
pembelajaran, dapat dilakukan dengan teknis analisis presentase

yang dirumuskan sebagai berikut:
P = F 100%
=3 0
Jumlah skor yang diperoleh

b . _ 1009
resentase Jumlah skor maksimal x %

Keterangan:
P :Presentase skor
F  :Jumlah skor yang diperoleh
N :Jumlah skor maksimum
(Sugiyono, 2012)

Setelah diperoleh data dari hasil presentase, data diolah
dengan cara menjumlahkan skor yang diperoleh kemudian
membandingkan dengan jumlah skor maksimum dan selanjutnya
diolah menjadi kalimat yang kualitatif. Dalam menentukan
kriteria kualitatif dilakukan dengan cara seperti tabel di bawah

ini:
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Tabel 3.3 Kriteria Kelayakan

No Interval Kriteria

1 80% < skor < 100% Sangat layak

2 60% <skor <79% Layak dengan sedikit revisi
3 40% < skor <59% Layak dengan banyak revisi
4 10% < skor <39% Tidak layak

Purnamasari (2015)

Berdasarkan tabel kriteria kelayakan media diatas, maka
media game bermuatan sustainability dapat dikatakan layak
secara teoritis apabila media memperoleh presentase kelayakan
sebesar > 61% dari seluruh aspek indikator yang terdapat pada
instrumen validasi. Pada penelitian ini terbagi menjadi 3 macam
instrumen untuk mengetahui validasi kelayakan media, yaitu
instrumen validasi ahli sustainability, instrumen validasi ahli
media dan instrumen validasi ahli materi.

Adapun indikator dari  instrumen validasi  ahli
sustainability diantaranya yaitu dapat dilihat dari cakupan isi
materi memuat 3 aspek  sustainability yang terintegrasi,
selanjutnya konteks game sangat sesuai dengan muatan aspek
sustainability, dan isi materi pada media terdapat contoh sikap
peduli sustainability yang diaplikasikan dalam kehidupan sehari
— hari.

Selanjutnya indikator dari instrumen validasi ahli media
diantaranya yaitu, tampilan huruf yang disajikan dengan ukuran
dan bentuk jelas terbaca, tampilan gambar yang disajikan dengan
warna dan bentuk jelas, suara yang disajikan dengan intonasi dan
volume yang jelas, media game bermuatan sustainability bersifat
komunikatif dan interaktif, serta  icon/ tombol/ logo yang
disajikan jelas dan mempermudah user media game, tampilan
desain yang disajikan dengan bentuk dan warna menarik (tulisan

dan gambar)
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Adapun indikator dari instrumen validasi ahli  materi
diantaranya yaitu, dapat dilihat dari cakupan materi dalam media
sangat mendukung pencapaian Kompetensi Dasar (KD), materi
dalam media sangat mencapai Indikator Pencapaian Kompetensi
(IPK) (C4-C5), materi dalam media sangat mendukung
pencapaian aspek berpikir Kritis siswa (5-7 indikator berpikir
Kritis), isi materi yang disajikan runtut dan saling berkaitan serta
memunculkan muatan sustaianability, dan materi yang disajikan
sesuai dengan tuntutan KD dan IPK dengan penyajian materi

runtut dengan ranah kognitif.

Kepraktisan
Kepraktisan menurut KBBI berati bahwa bersifat praktis
yang artinya mudah dan senang memakainya. Kepraktisan yang
dimaksud disini adalah kepaktisan dalam bidang pendidikan
yang meliputi bahan ajar, instrumen, maupun produk yang
lainnya. Daryanto (2010) menjelaskan bahwa media
pembelajaran berbasis multimedia juga harus mudah dalam
penginstallannya, serta tidak memerlukan CD dalam
menjelaskannya. Sedangkan Haviz (2013) menjelaskan bahwa
kepraktisan produk pengembangan ditentukan oleh pengguna
atau pemakai dalam hal ini adalah guru dan siswa.
Kepraktisan yang diperoleh dari hasil tanggapan siswa dan
tanggapan guru sebagai berikut:
a) Analisis Data Tanggapan Siswa
Data yang diperoleh dari hasil pengisian angket tanggapan
siswa kemudian dianalisis dengan menggunakan skala
Guttman. Dimana skala Guttman dilakukan apabila ingin
mendapatkan ~ jawaban yang tegas terhadap suatu

permasalahan yang ditanyakan (Sugiyono, 2012).
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Tabel 3.4 Kriteria Angket Siswa

Jawaban Skor
Ya 1
Tidak 0

b) Analisis Data Tanggapan Guru

Analisis data tanggapan guru mengenai media
pembelajaran telah dikembangkan dengan menggunakan
skala Guttman. Sugiyono (2012) menjelaskan bahwa metode
angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan
dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan
tertulis kepada responden untuk dijawab.

Teknik analisis data dilakukan dengan cara merekap semua
pertanyaan data hasil dari validator. Kemudian mencari rata-
rata skor tiap aspek, hasil data mencari rata-rata, dengan
mengetahui  kepraktisan sebuah produk. Penelitian ini
menggunakan skala Guttman dilakukan apabila ingin
mendapatkan  jawaban yang tegas terhadap suatu
permasalahan yang ditanyakan. Rata-rata mencari skor tiap
aspek dilakukan dengan menggunakan rumus sebagai
berikut:

P—F 100%
—Nx 0

Jumlah skor yang diperoleh
Presentase = - x 100%
Jumlah skor maksimal

Keterangan:
P : Presentase skor
F : Jumlah skor yang diperoleh
N: Jumlah skor maksimum
(Sugiyono, 2012)

Dari presentase yang telah diperoleh, kemudian diolah

kedalam kalimat yang bersifat kualitatif. Untuk menentukan
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kriteria yang dikembangkan dengan cara seperti tabel di

bawah ini:

Tabel 3.5 Kriteria Kepraktisan

No Interval Kriteria
1 76% -100% Sangat Baik

2  56% -75% Baik

3  50% - 55% Cukup Baik

4 0-39% Kurang Baik

(Arikunto, 2013)

Berdasarkan tabel kriteria kepraktisan media diatas, maka
media game bermuatan sustainability dapat dikatakan praktis
secara teoritis apabila media memperoleh presentase kepraktisan
sebesar > 61% dari seluruh aspek indikator yang terdapat pada
instrumen validasi. Kepraktisan media game bermuatan
sustainability dapat diketahui dari angket tanggapan kepraktisan
media. Pada penelitian ini terbagi menjadi 2 macam angket untuk
mengetahui validasi kepraktisan media, yaitu angket tanggapan
guru dan angket tanggapan siswa.

Adapun indikator yang tersaji dalam angket tanggapan guru
pada skala uji coba terbatas terhadap pengembangan media game
bermuatan sustainability diantaranya yaitu membantu proses
pembelajaran, menyisipkan HOTS, memuat konsep secara
visual, dinamis, dan animasi jelas, serta dapat memudahkan
proses pembelajaran dan dapat memberikan manfaat.

Selanjutnya indikator yang tersaji dalam angket tanggapan
siswa pada skala uji coba terbatas terhadap pengembangan media
game bermuatan sustainability diantaranya yaitu desain atau
tampilan disajikan secara menarik, gambar yang disajikan
menarik, suara yang disajikan jelas, jenis font yang dipakai
sudah sesuai dan mudah terbaca, cakupan materi filum Annelida

dan Echinodermata dalam media disajikan secara jelas, runtut,
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dan sistematis, ilustrasi materi dalam media disajikan secara
jelas, cakupan materi dalam media dapat meningkatkan
kemampuan berpikir kritis dan meningkatkan keyakinan diri

siswa.

Keefektifan

Aspek ketiga dalam penentuan kualitas produk
pengembangan adalah keefektifan. Menurut Hafiz (2013),
keefektifan dapat ditentukan dari hasil belajar siswa.

Pada penelitian ini, pengambilan data mengenai keefektifan
media game bermuatan sustainability terhadap kemampuan
berpikir kritis dilakukan melalui uji tes pretest dan posttest yang
dikemas dalam bentuk soal uraian, sedangkan untuk peningkatan
Sustainability siswa dilakukan dengan menggunakan lembar
angket posttest atau lembar angket yang diisi setelah
pembelajaran.

Untuk mengetahui keberhasilan siswa dalam berpikir kritis,
maka pencapaian minimal hasil tes yang harus diperoleh adalah
80. Secara lengkap disajikan kriteria penilaian kemampuan
berpikir kritis menurut Riduwan (2013) sebagai berikut:

94 -100 : kemampuan berpikir kritis sangat tinggi (A)
87 -93 : kemampuan berpikir kritis tinggi (B)

80 — 86 : kemampuan berpikir kritis cukup (C)

<80 : kemampuan berpikir kritis rendah (D)

Sebelum instrumen tes digunakan maka setiap item dari
soal tersebut harus memenuhi persyaratan baik dalam hal
validitas, reliabilitas, tingkat kesukaran maupun daya pembeda.
Uraiannya sebagai berikut:

a. Uji Validitas
Validitas merupakan suatu ukuran yang menunjukan

tingkat-tingkat kevalidan suatu instrumen. Arikunto (2010)



50

menjelaskan bahwa untuk memperoleh data yang valid,
instrumen atau alat ukur mengevaluasinya harus valid. Untuk
menentukan validitas tes digunakan rumus korelasi Product

Moment sebagai berikut:

L N ZXY - (EX)CY)
Y JINIXE—CXOBN 32— (1Y)

Keterangan:

Iy : koefisien korelasi yang item

N : banyak anggota kelompok uji coba

X : jJumlah skor item nomor tertentu

Y : jumlah skor total

X2 : jumlah kuadrat skor item nomor tertentu

TY? : jJumlah kuadrat skor total
XY  :jumlah perkalian skor item dan skor total
(Arikunto, 2012)

Jika ryy > rane dengan a = 5% dilihat dari tabel r product
moment, maka alat ukur dikatan valid. Adapun Klasifikasi

validitas sebagai berikut:

Besar nilai ryy Interpretasi

Antara 0,800 sampai dengan 1,000 Validitas Sangat Tinggi
Antara 0,600 sampai dengan 0,800 Validitas Tinggi

Antara 0,400 sampai dengan 0,600 Validitas Cukup

Antara 0,200 sampai dengan 0,400 Validitas Rendah
Antara 0,000 sampai dengan 0,200 Validitas Sangat Rendah

(Arikunto, 2013)

Setelah didapat hasil ry atau rmiwng Maka dibandingkan
dengan rype dengan huruf kepercayaan 5% N atau jumlah

responden uji coba instrumen pada r product moment. Kriteria
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pengujiannya adalah jika ry, > rase, maka butir soal tersebut
valid.

Tabel 3.6 Hasil Analisis Validitas Soal Uji Coba

SNogI My Validitas Interpretasi
1 0.610 Valid Tinggi
2 0.725 Valid Tinggi
3 0.627 Valid Tinggi
4 0.595 Valid Cukup
5 0.726 Valid Tinggi
6 0.549 Valid Cukup
7 0.634 Valid Tinggi
8 0.747 Valid Tinggi
9 0.736 Valid Tinggi
10 0.660 Valid Tinggi

b. Uji Reliabilitas

Reliabilitas merupakan suatu tes dimana suatu tes mampu
menunjukan konsistensi hasil pengukurannya yang diperlihatkan
dalam taraf ketepatan dan ketelitian hasil. Suatu tes yang
reliable akan menunjukan ketepatan dan ketelitian hasil dalam
satu atau berbagai pengukuran. Dengan kata lain skor-skor
tersebut dari  berbagai pengukuran tidak menunjukan
penyimpangan atau perbedaan-perbedaan yang berati. Oleh
karena itu taraf reliabilitas suatu tes dinyatakan dalam suatu
koefisien yang disebut sebagau koefisien relibilitas atau rq;
(Arikunto, 2013).

Koefisien reliabilitas suatu tes dinyatakan dalam suatu
bilangan koefisien antara -1,00 sampai 1,00. Untuk memberi arti
terhadap koefisien reliabilitas yang diperoleh dipakai besar
koefisien korelasi dalam tabel statistik atas dasar taraf
signifikansi 5%. Uji reliablitas yang akan digunakan dalam
penelitian ini adalah rumus Koefisien reliabilitas Alpha

Cronbach sebagai berikut:
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11_[ k ]1 Yob?
il ] V2

Keterangan:

ra : reliabilitas yang dicari

k : banyaknya butir pertanyaan / banyaknya soal
Yop?  :jumlah varian butir soal

V¢ > varian total

Setelah diperoleh ry; baru dapat diketahui tinggi rendahnya
koefisien tersebut, kemudian dikonsultasikan dengan harga r
product moment. Instrumen dikatakan reliable jika ri;z > rgpel
(Arikunto, 2013).

Adapun kriteria reliabilitasnya sebagai berikut:

Tabel 3.7 Interpretasi Derajat Reliabilitas

Besar nilai ry; Interpretasi
0,80 <rl1<1,00 Reliabilitas Sangat Tinggi
0,60 <rl11<0,80 Reliabilitas Tinggi
0,40 <rl1<0,60 Reliabilitas Cukup
0,20<rl11<0,40 Reliabilitas Rendah
0,00<rl1<0,20 Reliabilitas Sangat Rendah

Hasil perhitungan ry; kemudian dikonsultasikan dengan
rapel Pada taraf signifikansi 5%. Jika ri; > rype Signifikan 5%,
maka tes tersebut reliabel

Hasil analisis perhitungan ry; adalah 0,850 kemudian
dikonsultasikan dengan ripe dengan N=38 dan taraf signifikan
5% diperoleh rigpe 0,320 dengan demikian ry; > rype Sehingga

hasil perhitungan soal uji coba dinyatakan reliabilitasnya sangat

tinggi.

Taraf Kesukaran
Taraf kesukaran adalah bilangan yang menunjukan mudah
atau sukarnya suatu butir soal. Soal yang baik adalah soal yang

tidak terlalu mudah atau tidak terlalu sukar. Rumus yang dapat
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digunakan untuk mencari taraf kesukaran soal essay adalah
sebagai berikut (Arikunto, 2015 :

X
TK = [——)x1
<5M1>x 00

Keterangan:
TK : Taraf Kesukaran
X : Nilai rata — rata tiap butir soal
SMI : Skor Maksimum Ideal
Selanjutnya  indeks  kesukaran  yang  diperoleh
diinterpretasikan dengan menggunakan kriteria kesukaran

sebagai berikut:

Tabel 3.8 Kriteria Tingkat Kesukaran

Nilai Interpretasi
TK < 0,30 Sukar
0,30 <TK<0,70 Sedang
TK > 0,70 Mudah

Tabel 3.9 Hasil Uji Tingkat Kesukaran
No

Nilai TK Interpretasi
Soal
1 0,626 Sedang
2 0,679 Sedang
3 0,605 Sedang
4 0,595 Sedang
5 0,626 Sedang
6 0,600 Sedang
7 0,621 Sedang
8 0,474 Sedang
9 0,584 Sedang
10 0,453 Sedang

d. Daya Pembeda
Daya pembeda soal adalah kemampuan suatu soal tersebut

untuk membedakan siswa yang pandai (berkemampuan tinggi)



54

dengan siswa yang bodoh (berkemampuan rendah) (Daryanto,

2011).

Logikanya peserta didik yang pandai akan lebih mampu
menjawab dibandingkab dengan peserta didik yang kurang
pandai.

Adapaun langkah-langkah  yang ditempuh  untuk
menentukan daya pembeda soal uraian diantaranya yaitu:

1) Menentukan kelompok atas dan kelompok bawah, dengan
cara melihat keseluruhan jumlah sampel siswa yang
diikutsertakan.

2) Apabila sampel berjumlah lebih dari 30 orang, maka harus
mengambil masing — masing siswa sebanyak 27% - 33%
dari setiap kelompok atas maupun kelompok bawah.

3) Sedangkan jika sampel hanya berjumlah 30 orang dan tidak
lebih, maka harus mengambil masing — masing siswa
sebanyak 50% dari setiap kelompok atas maupun kelompok

bawah.

Rumus yang digunakan untuk mengetahui daya pembeda

adalah sebagai berikut:

DP = XA — XB
- sMI
Keterangan:
DP : Daya Pembeda
Xa : Rata — rata skor kelompok atas
Xg : Rata — rata skor kelompok bawah
SMI : Skor Maksimum Ideal

Selanjutnya koefisien daya pembeda yang diperoleh
diinterpretasikan dengan menggunakan Klasifikasi daya

pembeda:
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Tabel 3.10 Klasifikasi Daya Pembeda

Nilai DP Interpretasi
DP <0,00 Sangat Jelek
DP < 0,20 Jelek
0,20 < DP < 0,40 Cukup
0,40 <DP<0,70 Baik
>0,70 Sangat Baik

Tabel 3.11 Hasil Uji Daya Pembeda

S%gl Daya Beda Kategori
1 0,42 Baik
2 0,42 Baik
3 0,42 Baik
4 0,42 Baik
5 0,44 Baik
6 0,42 Baik
7 0,50 Baik
8 0,42 Baik
9 0,52 Baik
10 0,42 Baik

Selanjutnya  untuk  mengetahui  perubahan  dalam
kemampuan berpikir kritis dan self efficacy siswa dilakukan
beberapa uji, diantaranya:

1) Uji Normalitas

Uji normalitas digunakan dengan tujuan untuk mengetahui
apakah data yang diperoleh berasal dari populasi yang
berdistribusi normal. Uji normalitas yang digunakan adalah
menggunakan uji Lilifors. Jika nilai signifikan lebih > 0,05 data
berdistrubusi normal dan sebaliknya jika signifikansinya < 0,05
maka data tidak berdistribusi normal (Priyatno, 2010).
Hipotesis:
Ho :sampel berasal dari populasi berdistribusi normal.

H; :sampel tidak berasal dari populasi berdistribusi normal.
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Uji Homogenitas

Uji homogenitas bertujuan untuk mencari tahu apakah dari
beberapa kelompok data penelitian memiliki varian yang sama
atau tidak. Hal ini berati bahwa homogenitas merupakan
himpunan data yang diteliti memiliki karakteristik yang sama.
Penarikan keputusan terhadap hasil uji homogenitas dilakukan
dengan taraf signifikansi 5%, jika nilai signifikan > 0,05 maka
dapat disimpulkan bahwa varians homogen. Namun apabila nilai
signifikansi < 0,05 maka varians tidak homogen (Priyatno,
2010).
Uji N-Gain

Gain merupakan selisih antara nilai posttest dan nilai
pretest. Uji N-Gain ini digunakan bertujuan untuk menghitung
nilai dan pengkategorian efektivitas penggunaan media game
bermuatan  sustainability. N-Gain  dapat  menunjukan
peningkatan pemahaman atau penguasaan konsep siswa setelah
proses pembelajaran.

Hipotesis yang diajukan:
Ho : Tidak ada peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa
dalam penggunaan media game bermuatan sustainability pada
materi Filum Annelida dan Echinodermata.
H; : Ada peningkatan kemampuan berpikir Kritis siswa dalam
penggunaan media game bermuatan sustainability pada materi
Filum Annelida dan Echinodermata.

Hal ini dapat dilakukan dengan menggunakan rumus uji N-

Gain sebagai berikut:

) skor posttest — skor pretest
N — Gain =

skor maks — skor pretest
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Tabel 3.12 Kategori Perolehan Skor N-Gain (%)

Presentase (%0) Kategori
<40 Tidak Efektif
40-55 Kurang Efektif
56-75 Cukup Efektif
>76 Efektif

Uji Paired Sample t-test

Analisis Paired Sample t-test merupakan prosedur yang
digunakan untuk membandingkan rata-rata dua variabel dalam
satu grup. Analisis ini juga berguna untuk melakukan pengujian
terhadap dua sampel yang berhubungan atau dua sampel
berpasangan. Uji hipotesis dalam sampel ini yaitu menggunakan
uji dua pihak dimana akan dihitung dari hasil posttest self
efficacy siswa kelas eksperimen dan hasil posttest self efficacy
siswa dari kelas kontrol.

Hipotesis yang diajukan:

Ho : Tidak ada perbedaan hasil posttest angket self efficacy
siswa dalam penggunaan media game bermuatan sustainability
pada materi Filum Annelida dan Echinodermata.

H; : Ada perbedaan hasil posttest angket self efficacay siswa
dalam penggunaan media game bermuatan sustainability pada
materi Filum Annelida dan Echinodermata.

Berdasarkan nilai signifikasi Hy diterima jika nilai
signifikansi > 0,05 dan Hy ditolak jika nilai signifikansi < 0,05
(Priyanto, 2013).

Uji Anakova

Uji anakova merupakan teknik analisis untuk meningkatkan
sebuah percobaan karena didalamnya dilakukan pengaturan
terhadap pengaruh perubah bebas lain yang tidak terkontrol.
Pengujian hipotesis menggunakan analisis kovarian atau

anakova adalah teknik statistik untuk uji beda multivariant yang
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merupakan perpaduan antara analisis regresi (Anareg) dengan
analisis varian (Anava).

Anakova akan dihitung dengan melakukan pengendalian
statistik yang gunanya untuk memurikan perubahan-perubahan
yang terjadi pada variabel terikat sebagai akibat dari pengaruh
variabel-variabel luar atau karena rancangan penelitian yang
tidak kuat. Pengendalian terhadap pengaruh luar dalam
penelitian memiliki fungsi penting terutama untuk mempelajari
pengaruh murni suatu perlakuan pada variabel tertentu terhadap
variabel lain (Winarsunu, 2009).

Uji anakova dilakukan untuk olah data hasil pretest dan
posttest kemampuan berpikir kritis siswa kelas eksperimen
maupun kelas kontrol. Penarikan simpulan dan pengambilan
keputusan terhadap uji hipotesis dilkukan dengan taraf
signifikansi 5%.

Hipotesis yang diajukan:

Ho : Tidak ada pengaruh penggunaan media game bermuatan
sustainability pada materi Filum Annelida dan Echinodermata
terhadap kemampuan berpikir kritis siswa.
H; : Ada pengaruh penggunaan media game bermuatan
sustainability pada materi Filum Annelida dan Echinodermata
terhadap kemampuan berpikir kritis siswa.

Dengan demikian jika nilai signifikansi > 0,05 maka Hy

ditolak, dan apabila nilai signifikansi < 0,05 maka Hy diterima.

Pada penelitian ini, media game bermuatan sustainability dapat
dikatakan efektif jika memenuhi indikator :

a) Perolehan skor dari hasil belajar siswa setelah mendapatkan
pembelajaran  menggunakan  media game  bermuatan
sustainability mendapatkan kriteria cukup efektif (tuntas) yaitu
dengan perolehan hasil belajar > 80. Sehingga, media game

bermuatan sustainability yang dikembangkan dapat dikatakan



5.

59

efektif pada uji coba skala terbatas jika perolehan hasil belajar
dari seluruh subjek uji coba memenuhi ketuntasan belajar sebesar
> 70% yang diukur menggunakan uji N-Gain.

b) Adanya respon positif siswa yang ditunjukan dari angket self
efficacy siswa. Respon positif diperoleh dari hasil pengukuran
menggunakan uji Paired Sample t-test dengan ketentuan
pengambilan kesimpulan nilai sig. < 0,05. Saat menentukan
respon positif, yang dilakukan peneliti yaitu harus menentukan
Kriteria tanggapan yang diberikan sesuai dengan kriteria tertentu
pada angket. Pada penelitian ini angket self efficacy
menggunakan kriteria angket pernyataan positif (+) dan

pernyataan (-).

Evaluasi Produk

Dalam penelitian dan pengembangan ini evaluasi dilakukan pada uji
coba skala terbatas menggunakan penilaian dari kelayakan, kepraktisan
dan keefektifan. Setelah mengetahui nilai tersebut, maka akan diketahui
bagaimana kelayakan, kepraktisan dan keefektifan dalam media game
bermuatan sustainability pada kegiatan belajar mengajar di kelas dan

sebagai sumber belajar.



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Hasil penelitian ini disajikan dalam 3 bagian sesuai dengan rumusan

masalah penelitian, yaitu:

1)
2)
3)

Hasil validasi kelayakan media game bermuatan sustainability.

Hasil analisis kepraktisan media game bermuatan sustainability.

Hasil analisis keefektifan media game bermuatan sustainability
terhadap peningkatan kemampuan berpikir kritis dan self efficacy
siswa.

Hasil penelitian disajikan secara berurutan sesuai dengan alur

penelitian Research and Development berikut ini.

1. Studi Pendahuluan

a.

Studi Lapangan

Studi lapangan dilakukan untuk mencari informasi terkait media
pembelajaran yang digunakan oleh guru khususnya pada mata
pelajaran biologi materi Animalia sub tema Annelida dan

Echinodermata. Hasil data diperoleh peneliti dari analisis kebutuhan

siswa serta data media pembelajaran yang digunakan melalui

wawancara dan observasi sekolah secara langsung dengan guru mata
pelajaran Biologi kelas X di SMAN 12 Semarang. Dari penelitian ini
didapatkan permasalahan, antara lain:

1) Guru mengalami kesulitan untuk memfasilitasi siswa dengan
media pembelajaran yang kontekstual dan belum memanfaatkan
kecanggihan teknologi secara maksimal pada pembelajaran pasca
pandemi.

2) Media pembelajaran yang digunakan oleh guru masih berbentuk
gambar cetak, kartu bergambar, power point / video yang di uduh
dari internet.

3) Media pembelajaran belum bermuatan sustainability

60
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4) Media pembelajaran belum memuat HOTSs seperti berpikir Kritis
yang merupakan karakteristik siswa abad 21.

5) Guru belum mengetahui secara rinci ESD (Education for
Sustainable Development) dan bagaimana cara untuk menerapkan
dalam pendidikan.

6) Objek kajian materi Annelida dan Echinodermata sangat luas dan
dalam pembelajaran belum memuat isu yang ada di lingkungan
sekitar siswa yang dapat dijadikan contoh secara nyata

7) Guru belum pernah mengukur kemampuan kritis dan self efficacy
siswa.

Hasil studi lapangan yang telah dilakukan berdasarkan analisis
media pembelajaran, wawancara guru dan analisis kebutuhan siswa,
telah menunjukan bahwa perlu adanya pengaplikasian media
pembelajaran yang dapat mengatasi permasalahan tersebut. Setelah
dilakukan observasi dan melihat kebutuhan siswa maka diperlukan
adanya pengembangan media pembelajaran yang menggunakan
teknologi yang dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa
serta bermuatan sustainability. Oleh karena itu, peneliti melakukan
pengembangan media pembelajaran yaitu media game bermuatan
sustainability.

Studi Kepustakaan

Studi kepustakaan ini digunakan untuk mengkaji konsep -
konsep dan teknik pelaksanaan penelitian yang berkenaan dengan
penelitian dan pengembangan. Pengembangan yang dilakukan adalah
pengembangan media pembelajaran yaitu media game bermuatan
sustainability. Adapun muatan sustainability yang terdapat pada media
diharapkan dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan self
efficacy siswa. Pada beberapa penelitian sudah membahas muatan
sustainability pada media pembelajaran dimana media yang bermuatan
sustainability memberikan pengaruh positif terhadap kemampuan

berpikir kritis siswa.
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Penelitian yang dilakukan oleh Safaat (2017), memberikan hasil
analisis bahwa terjadi peningkatan pada kelas eksperimen karena
adanya penggunaan media game bermuatan sustainability yang dapat
memberikan stimulus untuk dapat merangsang proses berpikir kritis
dan meningkatkan sustainability siswa. Kemudian pada penelitian
Riyanti (2018), dimana penggunaan media bermuatan sustainability
dapat meningkatkan nilai posttest kelas eksperimen yang menunjukan
bahwa siswa menjadi lebih kritis dengan nilai — nilai keberlanjutan
yang diterapkan dalam pembelajaran. Hasil yang sama juga diperoleh
dari penelitian Sholihah (2019), menjelaskan bahwa penggunaan
media interaktif bermuatan sustainability cukup efektif dalam
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa karena dapat
merangsang proses berpikir siswa untuk menanggapi pertanyaan atau

permasalahan yang disajikan guru.

2. Rancangan Produk

a. Desain Produk

Pada tahap perancangan, peneliti menentukan kompetensi khusus
dalam pembelajaran Biologi kelas X SMA materi Annelida dan
Echinodermata. Kegiatan pengembangan media game bermuatan
sustainability menggunakan aplikasi Adobe animate yang memuat
menu Kl, KD, IPK, Tujuan, Dasar Klasifikasi dan Game Sustainability
materi Annnelida dan Echinodermata. Game sustainability materi
Annelida dan Echinodermata memuat animasi, cerita sustainability,
game puzzle karakteristik, serta Quiz game yang pertanyaannya terkait
dengan materi Annelida dan Echinodermata. = Game bermuatan
sustainability ini dapat dioperasikan pada handphone atau komputer
menggunakan jaringan internet melalui link

https://cobamedia.netlify.app/
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Cover media game bermuatan sustainability pada materi Annelida
dan Echinodermata, menampilkan judul “PEMBELAJARAN
MATERI FILUM ANNELIDA DAN ECHINODERMATA GAME
KINGDOM ANIMALIA” dapat dilihat pada Gambar 4.1.

PEMBELAJARAN MATERI FILUM ANNELIDA DAN E

ECHINODERMATA GAME KINGDOM ANIMALIA ’
-

PRIYANTORO (16320088)
ADE ARDHITA FATMAWATI (16320081)

Gambar 4.1 Cover Media Game bermuatan Sustainability Materi
Annelida dan Echinodermata

Menu utama media game bermuatan sustainability pada materi

Annelida dan Echinodermata, menampilkan Kompetensi Inti, Kd

dan IPK, Tujuan, Dasar Klasifikasi dan Game Sustainability materi

Annelida dan Echinodermata

Kompetensi Inti

KD dan IPK 8 Dasar Klasifikasi

- ‘1 . "
Game Sustainability Materi " 48

Annelida dan Echinodermata \

Gambar 4.2 Menu Utama Media Game bermuatan Sustainability

Materi Annelida dan Echinodermata
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3) Kompetensi Inti Pengetahuan dan Keterampilan, Kompetensi
Dasar, Indikator Pencapaian Kompetensi sesuai dengan
Permendikbud, dapat dilihat pada Gambar 4.3, 4.4, 4.5.

1., Menghayull i manganuickan ajaran sgana yany disnutrys

2. Menunjusian penlaku ujer, disglin tanggueg jowab, pedddl (gotong royong. Sena sama 1oberan,
darmil, sartun, wspome il dan pro ekl sebage bagian dan subee wies Serhaga peerranalshie delem
benntweksi ascars efehtf dmgon Inghungen sosied dun alam 2oma mesampatan i sebogal
cemmnan bongsa daiam peigostan danta

. M b San 0 Pange foktusl, & prenl prosederal dan
memakegnail Derdasaan ria won hutyl g Imu pangetutuon, Andog, seel, budsya, dan

e dengan pan,  keSangsaan Kenegaraan, Gan perpcoban fesat

I tan & i} merta menoespkan pengetutuen prosediesl padu tedeesy Kapun
yong spesitk sesual dengon baker den mnasnya untuk mamecehban masalah
., Mengolah, menyadan yang doelajarms o seiolah secary mandn. tertingak socatn elekiit don

brewtil serta gy menggunskan melode sesusi kel belman

Gambar 4.3 Kompetensi Inti

Mestgalompokhan Bawen kedatam MTum berdusarhan lapiaun Sobiuhy, rongga twbuh senets) lutuh, des
reproduksi

Meooyapkan taporan per ding: fapisan peny tubwh hewan (dpkblartc dae
Minkoblate] sime) tubich, 1ongge Sdiud den Igrodubsnme

Mumjeloakan Karaklorstih SeoaQa dasar MasiThas! ked Sumn A i dan Eching

Monetapkon strektie congan kasifikas 1hum A=nefida dan Echinodemata

Aotk Blum (it dan Echvimoduemats bechalar peranmt seban-San
Morbandingkan data werang  Kaabweneok,  sokue  aota peendnen  fium Anesbos  dan

Ecnincdermmata dalom bentuk totel

Gambar 4.4 Kompetensi Dasar (KD) dan Indikator Pencapaian
Kompetensi (IPK)

Melahul meda game hermusten sustainability pada mater flum Aanelida dan
Echinodermata, pesernta didik dapet menerapkan peinsip  klazifikasi  untuk
merggolongkan hewan Kedalam filum berdasarkan bantuk tubiuh, simetn tubub,
rongoe Twbuh dan reproduksl, eshingga pesena didik depat membiangun kesadaran
akan kebesaran Tuhan YME, menumbuhkan budl kepekaan dan toleransi, sera

dapat mengembangankan kamampuan berpikir  kritis,  kreatif,  kolaboratif,
Komundatil (4C).

Gambar 4.5 Tujuan Pembelajaran
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4) Dasar Klasifikasi Materi Annelida dan Echinodermata terdiri dari
penjelasan materi mengenai rongga tubuh, lapisan tubuh, simetri

tubuh dan system reproduksi.

Organisme eukaniotlk dan multiseluler
Tidak memiliki dinding se! dan klorofil
. Tidak memiliki dinding sel
Bersifat heterotroph, memperoleh makanan dari organisme lain
karena tidak memiliki kiorofil
Reproduksi umumnya dilakukan secara kawin (seksual)
. Beberapa ada yang dilakukan secara tak kawin (aseksual)
. Umumnya dapat bergerak untuk survive dan mencan makanan

Gambar 4.8 Kriteria Klasifikasi Berdasarkan Rongga Tubuh



Gambar 4.10 Kriteria Klasifikasi Berdasarkan Simetri Tubuh

Seksual

W gareber wtad tarhel atas avak el kb Dot
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Seksual

Mwrgmrnerysb Twnpery
Notwid Pecmanniv

3
Gambar 4.10 Kriteria Klasifikasi Berdasarkan Sistem Reproduksi

5) Game sustainability Materi Annelida dan Echinodermata terdiri
dari beberapa bagian diataranya yaitu animasi, cerita
sustainability, game karakteristik, dan Quiz game
a) Video animasi prolog ini berisi awal mula adanya

permasalahan yang berkaitan dengan aspek sustainability
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Crame Suxtainability

“Pads wusts wilayah yang berada i Kots Semmeng Becditl sust
perssahiaan pesam@angan mizysk bume BT, Susa Mimyak”

Gambar 4.12 Animasi awal permasalahan Perusahaan
Penambang Minyak Bumi  mengalami
kebocoran

Game Suxtainabidity

‘Mirysk skisat kabocoren pign mencesan Snghungan sekite”

Gambar 4.13 Animasi dampak dari kebocoran perusahaan
penambangan minyak di daratan
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Cramwe Suatainahilin

n mirgan sarga he laul metaiul pod-gan tarah sehinggs

Gambar 4.14 Animasi dampak dari kebocoran perusahaan
penambangan minyak di perairan

b) Game sustainability mengelompokan hewan Annelida dan
Echinodermata baik di darat dan di perairan yang terdampak

dari akibat kebocoran minyak perusahaan penambang minyak

Gambar 4.15 Game sustainability mengumpulkan hewan
Annelida yang terdampak akibat kebocoran
perusahaan penambang minyak
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Maoabho Wir L voe o at Loran
berzeny rnaben bemd bedestebiumy

Gambar 4.16 Game sustainability mengumpulkan hewan
Echinodermata yang terdampak  akibat
kebocoran perusahaan penambang minyak

c) Cerita sustainability yang mendukung jalan cerita game terdiri
dari aspek lingkungan, ekonomi dan sosial — budaya

Game Sustamablin

Damnpak stibst pencemarss mnyak tansh T Scka Misyak

PT. Sula Minyak disshablos kissngays peraw

Gambar 4.17 Cerita sustainability - Pencemaran tumpahan
minyak  mempengaruhi aspek sustainability
lingkungan dan perekonomian
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Gamy Sustainability

Matt bita henali ledh mengens keles hudas dadum Fium Ameeius

pencemae

Gambar 4.18 Cerita sustainability - Spesies Fillum Annelida
dapat dijadikan bioindikator yang dapat
mempengaruhi aspek sustainability lingkungan

Cramme Sustaripabtiity

Marl Aits el leih mongend) hifas helas dalam Fiderm
Echirodermuts

Kembatl B B

Gambar 4.19 Cerita sustainability - Spesies Echiodermata
dapat dijadikan biomonitoring yang dapat
mempengaruhi aspek sustainability lingkungan

d) Muatan materi di dalam game puzzle karakteristik ini, sesuai
dengan IPK vyaitu mengelompokan hewan sesuai dengan
karakteristiknya yang mampu mengarahkan siswa untuk dapat
berpikir kritis dan dapat memunculkan self efficacy siswa
dalam menyelesaikan tugas dengan benar
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Gambar 4.20 Game puzzle karakteristik Lapisan tubuh dan
habitat

Game Sustamabtliny

Gambar 4.21 Game puzzle karakteristik Rongga tubuh dan Alat
gerak

Gambar 4.22 Game puzzle karakteristik Bentuk tubuh dan
Reproduksi
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Gambar 4.23 Game puzzle karakteristik Simetri tubuh

Muatan materi di dalam game puzzle karakteristik ini, sesuai
dengan IPK yaitu menjelaskan karakteristik hewan sebagai
dasar klasifikasi kedalam filum Annelida dan Echinodermata
yang mengarahkan siswa untuk dapat berpikir kritis dan
merangsang sustainability siswa dalam menyelesaikan tugas

dengan benar

Game Sustainabil)

LOCdkan aanar Qa0 daftar Karaktanietik F
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Game Sustarnability L ——— — N m
OaLAn 05MM Masskienon dittar hoeskoerati Filum

Gambar 4.24 Game puzzle mencocokan karakteristik hewan
dengan karakteristik filum Annelida

Game Suscinabilny. . A

penhan Sultay sarukia AP harabinunk Fi

Gambar 4.25 Game puzzle mencocokan karakteristik hewan
dengan karakteristik filum Echinodermata
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f) Muatan materi di dalam game puzzle karakteristik ini, sesuai
dengan IPK yaitu menerapkan struktur dan karakteristik untuk
klasifikasi filum Annelida yang mengarahkan siswa untuk
dapat berpikir kritis dan dapat memunculkan self efficacy siswa

dalam menyelesaikan tugas dengan benar

am Ea

Game Sustcanaiil . - A
Cocotm darar kany s an 1 W

Gambar 4.26 Game puzzle menerapkan  struktur dan
karakteristik hewan untuk klasifikasi filum
Annelida

Game Sustomabilily. .
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Gambar 4.27 Game puzzle menerapkan struktur dan
karakteristik  untuk Klasifikasi kelas
Polychaeta
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Game Sustairability

Gambar 4.28 Game puzzle menerapkan struktur dan
karakteristik ~ untuk  klasifikasi  kelas
Olygochaeta

Giame Sustatnability

Gambar 4.29 Game puzzle menerapkan struktur dan
karakteristik untuk klasifikasi kelas Hirudinea

g) Muatan materi di dalam game puzzle karakteristik ini, sesuai
dengan IPK yaitu menerapkan struktur dengan klasifikasi filum
Echinodermata yang dapat mengarahkan siswa untuk berpikir
kritis serta dapat memunculkan self efficacy siswa dalam

menyelesaikan tugas.
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Crame Sustainabilin

whan

atabrenink

Gambar 4.30 Game puzzle menerapkan  struktur dan
karakteristik hewan untuk klasifikasi filum
Echinodermata

Mean

Gambar 4.31 Game puzzle menerapkan struktur dan
karakteristik ~ untuk  Klasifikasi  kelas
Asteroidae
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Gambar 4.32 Game puzzle menerapkan struktur dan
karakteristik ~ untuk  Klasifikasi  kelas
Echinodae
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Gambar 4.33 Game puzzle menerapkan struktur dan
karakteristik untuk klasifikasi Ophiuroidea

Came St . .
< s binabn AL i & o O L

Gambar 4.34 Game puzzle menerapkan struktur dan
karakteristik ~ untuk  Klasifikasi  kelas
Crinocidea

Crame Sustainability

Gambar 4.35 Game puzzle menerapkan struktur dan
karakteristik untuk Kklasifikasi Holothuroidea
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h) Animasi bermuatan sustainability untuk menjawab Quiz
sustainability aspek ekonomi, sosial - budaya kaitannya dengan

peranan Fillum Echinodermata

Animasi

Gambar 4.36 Quiz game sustainability aspek ekonomi
berkaitan dengan peranan fillum Echinodermata

Gambar 4.37 Quiz game sustainability aspek ekonomi, sosial —
budaya berkaitan dengan peranan fillum
Echinodermata
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i) Animasi bermuatan sustainability untuk menjawab Quiz
sustainability aspek ekonomi, sosial - budaya kaitannya dengan

peranan Fillum Annelida

KNomiskan morcis masek

\e daizn romad

Gambar 4.38 Quiz game sustainability aspek ekonomi, sosial -
budaya berkaitan dengan peranan fillum
Annelida



)

81

Video animasi bermuatan sustainability kegiatan bioremediasi
pencemaran di perairan kaitannya dengan sustainability aspek

lingkungan

Animasi

Animasi

Gambar 4.39 Video animasi kegiatan bioremediasi di perairan

e T S S
e m At BB A mg g b e
—— ot 10 e =) o e St 10— g
e AN o b e ey ot
T Y s LT Sy —

Animasi

Gambar 4.40 Video animasi kegiatan bioremediasi di daratan
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k) Video animasi bermuatan sustainability untuk menjawab Quiz
sustainability aspek ekonomi dan lingkungan kaitannya dengan

peranan Fillum Annelida dan Echinodermata

Gambar 4.41 Quiz game sustainability aspek ekonomi,
lingkungan berkaitan dengan peranan fillum
Echinodermata

Animasi Animasi

Gambar 4.42 Quiz game sustainability aspek ekonomi,
lingkungan berkaitan dengan peranan fillum
Annelida
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I) Video animasi bermuatan sustainability untuk menjawab Quiz
sustainability aspek ekonomi dan sosial - budaya kaitannya
dengan peranan Fillum Annelida

Gambar 4.43 Quiz game sustainability aspek ekonomi dan
sosial — budaya berkaitan dengan peranan fillum
Annelida

m) Tampilan Petunjuk Bermain dari Media Game Bermuatan
Sustainability Materi Annelida dan Echinodermata

njuk Bermain
bagian morfologi dan anato

Jbawalviys uniuk me

0 g 5051 g
tambaol ‘) untuk alangi game

5. Skot game ditunjukkan patds kotak atas kan

Gambar 4.44 Tampilan Petunjuk Bermain Media Game
Bermuatan Sustainability
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n) Tampilan Lembar Jawaban dari Media Game Bermuatan

Sustainability Materi Annelida dan Echinodermata

5. 0

Lembar Jawaban

Lembar Jawaban

Gambar 4.45 Tampilan Lembar Jawaban Media Game
Bermuatan Sustainability

b. Validasi Produk

Pada penelitian ini, validasi game dilakukan terhadap 3 pakar
yaitu pakar sustainability, pakar media dan pakar materi. Setelah
dilakukan validasi diperoleh kritik dan saran serta masukan yang
digunakan  untuk  memperbaiki media pembelajaran  yang
dikembangkan dengan muatan sustainability melalui lembar validasi
kelayakan media pembelajaran.

Hasil validasi kelayakan media game bermuatan sustainability
dapat dilihat pada Tabel 4.1 berikut ini.
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Tabel 4.1 Hasil Kelayakan Media Game bermuatan Sustainability

Jenis Hasil

No Validator Kepakaran Nilai Kriteria

1 Qg:’laM-gaswmarm, :jls(ginabinty 87,5%  Sangat Layak
2 zrgf)“:/llns q Rahayu, Pakar Media  87,5% Sangat Layak
3 gin(; Mﬁsghmawati, Pakar Materi 89,3 % Sangat Layak

Hasil validasi media game bermuatan sustainability mendapat
kriteria sangat layak oleh pakar sustainability. Berdasarkan pada aspek
materi dan isi konteks cerita pada game sudah memuat 3 aspek
sustainability yaitu aspek sosial — budaya, aspek ekonomi, dan aspek
lingkungan yang simultan dan berkesinambungan kaitannya dengan
materi Filum Annelida dan Echinodermata.

Hasil validasi media game bermuatan sustainability mendapatkan
kriteria sangat layak oleh pakar media. Berdasarkan penilaian pada
aspek tampilan huruf, gambar yang tersedia, suara pada media, icon
tombol / logo beserta navigasi dan tampilan desain yang menarik
dalam tampilan game dapat membantu siswa dalam menjalankan game
dan memudahkan siswa untuk memahami materi. Pada aspek media
bersifat komunikatif dan interaktif mampu mengintegrasikan siswa
untuk mendengar, menulis dan membaca.

Hasil validasi media game bermuatan sustainability mendapatkan
kriteria sangat layak oleh pakar materi. Berdasarkan penilaian aspek
materi kedalaman materi sudah sesuai dengan standar kurikulum KD
3.9 dan 4.9 dan sesuai dengan indikator pencapaian kompetensi C4.
Kandungan kognisi isi materi dalam media game sudah melatih siswa
untuk berpikir kritis (HOTs) sehingga mendukung dalam pencapaiaan

aspek kemampuan berpikir kritis pada siswa.
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3. Revisi Produk
Hasil validasi dari 3 pakar mendapatkan masukan atau saran untuk
dilakukan perbaikan guna meningkatkan kualitas media game bermuatan
sustainability yang dikembangkan. Masukan dan perbaikan tersebut
dijabarkan sebagai berikut:
1) Masukan dan perbaikan validasi oleh pakar Sustainability
Berdasarkan tabel 4.1 Mengenai hasil kelayakan media game yang
dikembangkan memiliki rata — rata persentase 87,5% dengan kriteria
sangat layak digunakan. Adapun komentar dan saran untuk revisi
produk yang dikembangkan sebagai berikut:
a) Memperbaiki kalimat sustainability yang berkaitan dengan proses

pencemaran minyak di air dan tanah.

Game Sustainability

fwrgek shisat percwrsrsn menyws lah T Soks My

Sebelum

Revisi
Saran perbaikan : Kalimat mengenai proses
pencemaran minyak pada air dan tanah yang
mempengaruhi aspek sustainability perlu diperbaiki.

Game Sustamabulity
Danpak skibet peacemarws mnyak tansh PT Scka Misyak
Sesudah
Reuvisi
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Perbaikan : Kalimat pada proses pencemaran minyak
pada air dan tanah sudah diperbaiki, sehingga dapat
memperjelas aspek sustainability yang terdampak

akibat pencemaran minyak.

b) Memperbaiki kalimat sustainability yang berkaitan dengan

bioindikator lingkungan.

Garme Sustamabdity

D e

Sebelum

Reuvisi
Saran perbaikan : Kalimat sustainability yang
berkaitan dengan penjelasan bioindikator lingkungan
perlu diperbaiki.

Gamg Sustamability
Sesudah
Revisi

Perbaikan : Kalimat sustainability yang berkaitan
dengan penjelasan mengenai bioindikator lingkungan

sudah diperbaiki.
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¢) Memperbaiki kalimat sustainability berkaitan dengan peranan

filum Echinodermata yang memiliki fungsi sebagai keseimbangan

ekosistem.
Gamre Sustamaly
Sebelum
Revisi
Saran perbaikan : Kalimat sustainability berkaitan
dengan peranan filum Echinodermata yang memiliki
fungsi sebagai keseimbangan ekosistem perlu
diperbaiki.
Crame Sustaimabtlity
Sesudah
Revisi
Perbaikan : Kalimat sustainability berkaitan dengan
peranan filum Echinodermata yang memiliki fungsi
sebagai keseimbangan ekosistem sudah diperbaiki.

d) Belum adanya keterkaitan antara cerita yang disajikan dengan Quiz

soal yang berkaitan dengan aspek sustainability — lingkungan,

ekonomi dan sosial — budaya.
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Game Sustamability —. score

Sebelum

Revisi
Saran perbaikan : Belum adanya keterkaitan antara
cerita yang disajikan dengan Quiz soal yang berkaitan
dengan aspek sustainability — lingkungan, ekonomi
dan sosial — budaya.

Game Susiainabiliy
Sesudah
Reuvisi

Man ) Femiul

Perbaikan : Kalimat penghubung cerita sustainability
sudah diperbaiki sehingga sudah ada Kketerkaitan
dengan pertanyaan di Quiz game yang berkaitan
dengan aspek sustainability — lingkungan, ekonomi

dan sosial — budaya.

e) Belum adanya keterkaitan antara cerita yang disajikan dengan Quiz

soal yang berkaitan dengan aspek sustainability — lingkungan dan

ekonomi.
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Game Sustainability . a

Sebelum
Revisi

Saran perbaikan : Belum adanya keterkaitan antara
cerita yang disajikan dengan pertanyaan di Quiz game
yang berkaitan dengan aspek sustainability —

lingkungan dan ekonomi.

Cocukan bagan tubu’s dan 2at yang terk

hewan tarsebut sssagal hahen |

Sesudah
Revisi

Perbaikan : Kalimat penghubung cerita sustainability
sudah diperbaiki sehingga sudah ada keterkaitan
dengan pertanyaan di Quiz game yang berkaitan
dengan aspek sustainability — lingkungan dan

ekonomi.

f) Belum adanya keterkaitan antara cerita yang disajikan dengan
game Quiz soal yang berkaitan dengan aspek sustainability —

lingkungan dan ekonomi.
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Sebelum

Reuvisi
Saran perbaikan : Belum adanya keterkaitan antara
cerita yang disajikan dengan Quiz soal yang berkaitan
dengan aspek sustainability — lingkungan dan
ekonomi.

Sesudah

Revisi

Perbaikan : Kalimat penghubung cerita sustainability
sudah diperbaiki sehingga sudah ada keterkaitan
dengan pertanyaan di Quiz game yang berkaitan
dengan aspek sustainability — lingkungan dan

ekonomi.

g) Belum adanya scene animasi mengenai kegiatan bioremediasi di

daratan.
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e —
et Bt AN MaTes
‘o JiL

Sebelum
REViSi | Moy ) Kemhali J 8

Saran Perbaikan : Belum adanya scene animasi
kegiatan bioremediasi di daratan, yang diletakan
setelah scene animasi kegiatan bioremediasi di

perairan.

G Shstatnabslity

Sesudah
Revisi

Perbaikan : Sudah ditambahkan scene animasi kegiatan
bioremediasi di daratan yang diletakan setelah scene

animasi kegiatan bioremediasi di perairan.

2) Masukan dan perbaikan validasi oleh pakar Media
Berdasarkan tabel 4.1 Mengenai hasil kelayakan media game yang
dikembangkan memiliki rata — rata persentase 87,5% dengan kriteria
sangat layak digunakan. Adapun komentar dan saran untuk revisi
produk yang dikembangkan sebagai berikut:
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a) Perbaikan icon — icon game yang belum sesuai.

Sebelum
Revisi

| Lo A o

e tade & taeay

Sclemat! Thiukas Aucis Do

score

Saran Perbaikan :

1.

Semua tulisan Info diganti Petunjuk Bermain dan
dibesarkan

Geser Kesini diganti dengan parameter materi
Gambar Pengecoh diganti Lapisan tubuh bukan

tripoblastik
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. Tulisan di bold supaya lebih jelas

Kotak merah untuk tulisan Selamat tebakan benar.
Dihapus saja karena sudah ada tanda petunjuk bila
salah, benar atau meletakan yg tidak tepat

Tanda Jawaban benar / salah/ lokasi tidak sesuai di

letakan di bagian tengah supaya langsung terlihat

Sesudah
Revisi

Oriamre Seentazimnabinlity
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Perbaikan :

1. Semua tulisan Info sudah diganti  menjadi
Petunjuk Bermain

2. Tulisan Geser Kesini diganti dengan tulisan
parameter materi

3. Gambar Pengecoh sudah diganti Lapisan tubuh
bukan tripoblastik

4. Tulisan sudah di bold supaya lebih jelas

5. Kotak merah untuk tulisan sudah dihapuskan

6. Tanda Jawaban benar / salah/ lokasi sudah

diletakan di bagian tengah

b) Perbaikan dengan menghapus icon game yang tidak relevan,

penambahan kalimat petunjuk bermain pada bagian info serta

memunculkan kunci jawaban setelah game selesai.

Sebelum
Revisi

Saran Perbaikan :

1.

Kalimat petunjuk seperti petunjuk pengerjaan,
geser dan klik kotak kuning untuk materi di
hapuskan
Ditambahkan petunjuk di bagian info / petunjuk
bermain :
o Kilik kotak kuning karakteristik filum Annelida

untuk mendapatkan clue jawaban
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3. Belum memunculkan kunci jawaban setelah game

selesai

Sesudah
Revisi

D

Petunjuk Bermain
karakteristk  Fillum Amefida  untuk
% Hewan meawu kotak Orangs

reload untuk acak

Lembar Jawaban

Perbaikan :

1. Kalimat petunjuk seperti  petunjuk pengerjaan,
geser dan klik kotak kuning untuk materi sudah di
hapuskan

2. Sudah ditambahkan petunjuk di bagian petunjuk
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bermain :
e KiIik kotak kuning karakteristik filum Annelida

untuk mendapatkan clue jawaban

3. Sudah memunculkan kunci jawaban setelah game

selesai

c) Perbaikan dengan menghapus icon game yang tidak relevan serta

memperjelas tampilan game karakteristik.

Game Sustainability

Revisi

Sebelum
Reuvisi

Saran Perbaikan :

1. Kalimat petunjuk gambar materi, beberapa contoh
gambar kelas polichaeta dihapuskan.

2. Tampilan game di buat lebih jelas antara
mengerjakan  karakteistik ~ dengan  memilih
gambarnya.

Sesudah
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Perbaikan :

1. Kalimat petunjuk materi, beberapa contoh gambar

kelas polichaeta sudah dihapuskan.

2. Pemberian warna pada kotak bagian hasil dan kotak

geser kesini dilakukan agar tampilan game terlihat

lebih jelas antara mengerjakan karakteistik dengan

memilih gambarnya.

d) Perbaikan icon “mainkan aplikasi” serta perbaikan kalimat

pertanyaan yang tidak relevan dengan animasi.

Sebelum
Revisi

Game Suxtainability [ @ score
Ads sauh saty wargs daersh tersebu yaki!

Ads

Saran Perbaikan :

1.

Icon mainkan animasi di samakan dari awal
sampali akhir

Kalimat pertanyaan diganti dengan “Manakah
hewan yang dapat digunakan sebagai terapi

penyakit osteatritis?”
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Sesudah
Revisi

Ada apl

e Sutaiebly. S -
dgh sty syt 3 gy r 03D Doy

Perbaikan :
1. lcon mainkan animasi sudah dilakukan perbaikan
dan sudah di sama kan dari awal sampai akhir
2. Kalimat pertanyaan sudah diganti : “Manakah
hewan yang dapat digunakan sebagai terapi

penyakit osteatritis?”

e) Perbaikan

kalimat petunjuk yang menginstruksikan untuk

menggeser cacing ke dalam keranjang.

Sebelum
Revisi

Game Sustaimahility

“Mimywk skibart kabocsran peps mencamiarn Snghangan sebitar

Saran Perbaikan :
Kalimat petunjuk yang menginstruksikan untuk
menggeser cacing dapat dirubah menjadi “Geser

hewan Annelida ke keranjang ini”
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Sesudah
Revisi

(rame Sustamability

“Mioyok akibat kebzcarma plpa menceman liegiumgan sokitar

Perbaikan :
Kalimat petunjuk yang menginstruksikan untuk
menggeser cacing sudah dirubah menjadi “Geser

hewan Annelida ke keranjang ini”

f) Perbaikan kalimat petunjuk yang menginstruksikan untuk

menggeser bintang laut ke dalam keranjang

Sebelum
Revisi

Game Sustamahility

“Temgahan minyw sampal ke Wat nwlali! port-por| tansh sshingge
oF lautpun o twceia”

Saran Perbaikan :
Kalimat petunjuk yang menginstruksikan untuk
menggeser bintang laut dapat dirubah menjadi “Geser

hewan Echinodermata ke keranjang ini”
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Game Snxtamabiiiy

“Tumpatan mizyak sampal ke laut melaldd pori-port taaad sehingga
uir foutpun fhut torcamar”

Sesudah
Revisi

Perbaikan :
Kalimat petunjuk yang menginstruksikan untuk
menggeser bintang laut sudah dirubah menjadi “Geser

hewan Echinodermata ke keranjang ini”.

4. Hasil Uji Coba Terbatas Produk Kepraktisan dan Kefeektifan

Penelitian ini dilakukan terhadap siswa kelas X SMA N 12 Semarang
semester genap tahun ajaran 2021/2022. Uji coba terbatas produk media
game bermuatan sustainability ini dilakukan pada kelas eksperimen yaitu
kelas X MIPA 6 yang dipilih secara random dengan jumlah siswa adalah
35 siswa. Dan kelas X MIPA 1 yang dipilih secara random sebagai kelas
kontrol dengan jumlah siswa adalah 35 siswa. Kegiatan uji coba dilakukan
1 kali pertemuan pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Data
kepraktisan didapatkan dari hasil uji coba produk ini berupa hasil angket
tanggapan siswa dan angket tanggapan guru mengenai media game
bermuatan sustainability yang telah dikembangkan dan diambil sesudah
pembelajaran. Sedangkan data keefektifan didapatkan dari hasil uji coba
produk ini berupa hasil pretest — posttest soal uraian kemampuan berpikir
kritis pada materi Annelida dan Echinodermata dan angket sustainability
siswa yang dimbil sesudah pembelajaran. Adapun hasilnya adalah sebagai
berikut :
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a. Hasil Kepraktisan Media Game Bermuatan Sustainability

1)

2)

Hasil Respon Tanggapan Guru
Hasil respon tanggapan guru terhadap media game

bermuatan sustainability mendapatkan hasil sebagai berikut :

Tabel 4.2 Presentase Hasil Angket Tanggapan Guru

Aspek Skor
Membantu proses pembelajaran 1
Menyisipkan HOTS 1
Konsep secara visual, dinamis, dan animasi jelas 1
Memudahkan proses pembelajaran 1
Mendapatkan manfaat 1
Tanggapan Positive 100%
Tanggapan Negative 0%

Hasil angket tanggapan guru terhadap media game
bermuatan sustainability dilakukan oleh guru mata pelajaran
Biologi di SMA N 12 Semarang Bapak Subaedi, S.Pd., M.Pd.,
yang memberikan respon positif sebesar 100% terhadap media
game bermuatan sustainability dengan tanpa saran perbaikan.
Tanggapan positive yang diberikan guru menunjukan bahwa media
game bermuatan sustainability dapat membantu guru dalam proses
pembelajaran khususnya dalam menyampaikan konsep kompleks

secara visual dan dinamis.

Hasil Angket Tanggapan Siswa Skala Terbatas

Hasil tanggapan siswa skala terbatas terhadap media game
bermuatan sustainability yang dilakukan pada kelas eksperimen
yaitu X MIPA 6. Hasil tanggapan tersebut diperoleh dari angket
tanggapan siswa yang terdapat 9 butir pertanyaan. Siswa perlu
menjawab “YA” atau “TIDAK” pada angket yang telah
disediakan. Hasil yang didapatkan adalah sebagai berikut :
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Tabel 4.3 Presentase Hasil Angket Tanggapan Siswa Skala

Terbatas
. Jumlah Siswa  Presen o
Aspek Indikat Krit
*Pe ndrrator Skor1 Skor0 Tase riteria
Desain 32 3 914% Sangat Baik

Media Gambar 31 4 88,5%  Sangat Baik
Suara 34 1 97,1%  Sangat Baik
Font 28 7 80%  Sangat Baik
Jelas 33 2 94,2%  Sangat Baik
g:tzt;;?izn 33 2 942% Sangat Baik
lustrasi .

0,

Materi jelas 29 6 82,8%  Sangat Baik
Eflr tFi’;k'r 32 3 914% Sangat Baik
;(:iyaklnan 34 1 97,1%  Sangat Baik

Total 286 29

Tanggapan Positive 90,8%

Tanggapan Negative 9,2%

Data pada Tabel 4.3 berupa hasil tanggapan siswa skala
terbatas terhadap media game bermuatan sustainability yang
dilakukan setelah kegiatan pembelajaran. Masing — masing siswa
mendapat angket yang berisi 9 butir pertanyaan. Jawaban YA
bernilai 1 dan jawaban TIDAK bernilai 0. Presentase paling rendah
didapatkan pada pertanyaan nomor 4 yaitu 80% dimana font yang
digunakan terlalu kecil sehingga kurang mudah terbaca oleh siswa

saat sedang bermain game.

b. Hasil Keefektifan Media Game Bermuatan Sustainability
1) Hasil Pretest — Posttest Kemampuan Berpikir Kritis Siswa
Hasil pretest dan posttest kemampuan berpikir kritis siswa
pada kelas eksperimen dan kontrol dapat dilihat pada Tabel 4.4 dan
Tabel 4.5
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Tabel 4.4 Presentase Nilai Pretest Kemampuan Berpikir Kritis
Kelas Eksperimen dan Kontrol

Kriteria Interval Eksperlme_n Kontrol -
Frekuensi Frekuensi
Sangat Tinggi 94 -100 - -
Tinggi 87— 93 - -
Cukup 80 -86 - -
Rendah <80 35 35
Jumlah 35 35
Rata — rata 30,0 31,8

Tabel 4.5 Presentase Nilai Posttest Kemampuan Berpikir Kritis

Kelas Eksperimen dan Kontrol

I Eksperimen Kontrol
Kriteria Interval . .
Frekuensi Frekuensi
Sangat Tinggi 94 -100 1 -
Tinggi 87— 93 6 2
Cukup 80 — 86 20 7
Rendah <80 8 23
Jumlah 35 35
Rata — rata 83,3 68,2

Berdasarkan data Tabel 4.4 dan Tabel 4.5 diambil
menggunakan 10 butir soal uraian dengan jumlah siswa kelas

Eksperimen dan kelas kontrol masing — masing 35 siswa.

Hasil Posttest Angket Self efficacy Siswa

Berdasarkan hasil nilai posttest angket self efficacy siswa yang
dilakukan di kelas eksperimen dan kelas kontrol dengan jumlah
siswa masing — masing 35 siswa dapat dilihat pada tabel 4.6

Tabel 4.6 Presentase Nilai Posttest Angket Self efficacy Siswa

Kriteria Interval Ekspenme_n Kontrol .
Frekuensi Frekuensi
Sangat Tinggi 94 -100 1 -
Tinggi 87 - 93 2 4
Cukup 80 — 86 19 7
Rendah <80 13 21
Jumlah 35 35

Rata — rata 81,8 71,2
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Hasil posttest self efficacy siswa pada Tabel 4.6 diambil
menggunakan angket self efficacy yang berjumlah 18 butir
pernyataan dengan pilihan jawaban diantaranya yaitu SS (Sangat
Setuju), S (Setuju), TS (Tidak Setuju) dan STS (Sangat Tidak
Setuju). Jumlah siswa yang mengisi angket self efficacy Siswa
adalah kelas eksperimen dan kelas kontrol masing — masing 35

siswa.

c. Analisis dan Interpretasi Data
1) Hasil Hasil Uji Normalitas Kelas Eksperimen dan Kontrol

Uji normalitas diberikan untuk mengetahui normalitas data
nilai pretest dan posttest berpikir kritis siswa dan data nilai posttest
angket sustainability siswa pada kelas eksperiman dan kelas
kontrol. Uji normalitas dihitung dengan menggunakan program
SPSS (Software Statitical Package for Socia Science) versi 25.
Hasil dari uji normalitas dari data kedua kelas tersebut adalah

sebagai berikut :

Tabel 4.7 Hasil Uji Normalitas Nilai Berpikir Kritis Kelas Eksperimen

Tests of Normality

Shapiro-Wilk
EKSPERIMEN
Statistic Df Sig.
PRETEST .953 35 .140
BERPIKIR KRITIS
POSTTEST .961 35 .248

a. Lilliefors Significance Correction

Untuk menguji normalnya suatu data, peneliti melakukan
pengujian data menggunkan uji Shapiro-Wilk. Aturan pengambilan
keputusan dikatakan normal jika nilai sig. > 0,05 dan sebaliknya.

Berdasarkan Tabel 4.7, memperlihatkan nilai sig. Pretest dan
nilai sig. Posttest > 0,05 pada kelas Eksperimen. Nilai sig. Pretest
0,140 > 0,05 dan nilai sig. Posttest 0,248 > 0,05. Dengan demikian
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dapat dinyatakan data pretest dan posttest pada kelas Eksperimen
berdistribusi normal.

Uji normalitas juga dilakukan pada nilai pretest dan nilai
posttest berpikir kritis pada kelas kontrol. Hasil analisis uji normalitas

pada kelas kontrol adalah sebagai berikut :

Tabel 4.8 Uji Normalitas Nilai Berpikir Kritis Kelas Kontrol
Tests of Normality

Shapiro-Wilk
KONTROL
Statistic Df Sig.
PRETEST .952 35 129
BERPIKIR KRITIS
POSTTEST .952 35 127

a. Lilliefors Significance Correction

Dari Tabel 4.8 dapat diketahui nilai sig. Pretest dan nilai sig.
Posttest > 0,05 pada kelas Kontrol. Nilai sig. Pretest 0,129 > 0,05 dan
nilai sig. Posttest 0,127 > 0,05. Dengan demikian dapat dinyatakan
data Pretest dan Posttest pada kelas Kontrol berdistribusi normal.

Sedangkan hasil analisis uji normalitas pada nilai posttest self
efficacy siswa yang dilakukan pada kelas eksperimen dan kelas kontrol

adalah sebagai berikut :

Tabel 4.9 Hasil Uji Normalitas Posttest Angket Self efficacy Siswa
Kelas Eksperimen dan Kontrol
Tests of Normality

Shapiro-Wilk
KELAS
Statistic Df Sig.
EKSPERIMEN .949 35 .106
SELF EFFICACY
KONTROL .957 35 .189

a. Lilliefors Significance Correction

Dari Tabel 4.9 dapat diketahui nilai sig. Posttest angket self
efficacy dari kelas Eksperimen dan kelas kontrol > 0,05. Nilai sig.
kelas Eksperimen 0,106 > 0,05 dan nilai sig. kelas Kontrol 0,189 >
0,05. Dengan demikian dapat dinyatakan data posttest angket self
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efficacy siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol berdistribusi

normal.

Hasil Uji Homogenitas

Uji homogenitas dilakukan untuk memutuskan data nilai pretest
dan posttest berpikir kritis siswa dan data nilai posttest angket self
efficacy  kelas eksperiman maupun kelas kontrol pada kondisi
homogen atau sama. Adapun aturan pengambilan keputusan dikatakan
homogen jika nilai sig. > 0,05 dan sebaliknya. Uji homogenitas
dihitung dengan menggunakan program SPSS (Software Statitical
Package for Socia Science) versi 25. Hasil dari uji homogenitas dari

data kedua kelas tersebut adalah sebagai berikut :

Tabel 4.10 Hasil Uji Homogenitas Nilai Pretest Berpikir Kritis Kelas
Eksperimen dan Kontrol

Test of Homogeneity of Variance

Levene .
Statistic dfl df2 Sig.
PRETEST Based on Mean .824 1 68 .367

Dari hasil pengujian data pretest kelas eksperimen dan kontrol
menggunakan uji Levene Statistic pada Tabel 4.10 menunjukan bahwa
nilai sig. Pretest > 0,05 yaitu 0,367 > 0,05. Hal ini menunjukan bahwa
data Pretest dari kelas Eksperimen dan Kelas kontrol mempunyai

varians yang sama atau homogen.

Tabel 4.11 Hasil Uji Homogenitas Nilai Posttest Berpikir Kritis Kelas
Eksperimen dan Kontrol

Test of Homogeneity of Variance

Levene

Statistic drl di2 Sig.

POSTTEST Based on Mean 2.447 1 68 122
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Berdasarkan hasil uji homogenitas pada Tabel 4.11 menunjukan
bahwa nilai sig. Posttest > 0,05 yaitu 0,122 > 0,05. Karena nilai
signifikansi  lebih dari tingkat signifikan (0,05) maka dapat
disimpulkan Ho diterima artinya data posttest dari kelas Eksperimen

dan Kelas kontrol mempunyai varians yang sama atau homogen.

Tabel 4.12 Hasil Uji Homogenitas Angket Self efficacy Kelas

Eksperimen dan Kontrol

Test of Homogeneity of Variance

Levene
o dfl df2 Sig.
Statistic
SELF
Based on Mean 2.319 1 68 132
EFFICACY

Dari Tabel 4.12 dapat diketahui bahwa nilai sig. Posttest self
efficacy siswa > tigkat signifikansi (0,05) yaitu 0,132 > 0,05. Sehingga
dapat disimpulkan bahwa variansi dari populasi posttest self efficacy
siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol adalah homogen

(sama).

Hasil Uji N — Gain

Uji N — Gain dilakukan untuk mengetahui perbedaan
peningkatan hasil tes siswa sebelum dan sesudah mendapatkan
treatment. Data yang dianalisis meliputi nilai pretest dan posttest pada
kelas eksperimen dan kelas kontrol. Dalam menguji besar peningkatan
hasil belajar siswa, peneliti melakukan pengujian data dengan uji N —
Gain menggunakan bantuan Microsoft Excell 2016. Hasil analisis Uji

N — Gain data pretest dan posttest disajikan sebagai berikut :

Tabel 4.13 Hasil Uji N - Gain Nilai Pretest dan Posttest Berpikir Kritis

Rata — Rata Nilai
Kelas N - Gain
Pretest Posttest Ket

Eksperimen 40 83 72%  Cukup Efektif
Kontrol 42 75 54 %  Kurang Efektif
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Berdasarkan data dari Tabel 4.13 menunjukan bahwa hasil rata —
rata skor N — Gain kelas eksperimen adalah 72 % > 56 % dan 72 % <
75% termasuk ke dalam kategori Efektif. Sedangkan hasil rata — rata
skor N — gain untuk kelas kontrol adalah 54% > 40 % dan 54% < 55%
termasuk ke dalam kategori Kurang Efektif. Maka dapat disimpulkan
bahwa penggunaan media game bermuatan sustainability di dalam
pembelajaran dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa
kelas X MIPA SMA Negeri 12 Semarang. Sementara penggunaan

model pembelajaran konvensional kurang efektif.

Hasil Uji Paired Samplest test

Uji Paired Samples t test dilakukan untuk menunjukan apakah
ada perbedaan signifikasi dari hasil posttest angket self efficacy siswa
kelas eksperimen dan kelas kontrol dengan menggunakan bantuan
aplikasi SPSS versi 25. Adapun aturan pengambilan keputusan untuk
menunjukan adanya perbedaan signifikansi hasil posttest angket
sustainability siswa vyaitu nilai signifikansi (2-tailed) < tingkat
signifikan (0,05) menunjukan adanya perbedaan yang signifikan antara
hasil posttest angket self efficacy siswa kelas eksperimen dan kelas
kontrol. Sedangkan nilai signifikansi (2-tailed) > tingkat signifikan
(0,05) menunjukan tidak adanya perbedaan yang signifikan antara
hasil posttest angket self efficacy siswa kelas eksperimen dan kelas
kontrol. Hal ini menunjukan tidak terdapat pengaruh terhadap
perbedaan perlakuan yang diberikan pada masing — masing variabel.

Hipotesis yang diajukan :
Ho = Tidak ada perbedaan signifikan hasil nilai rekapitulasi self
efficacy siswa setelah pembelajaran pada materi Annelida dan
Echinodermata menggunakan media game bermuatan sustainability.
H:; = Ada perbedaan signifikan hasil nilai rekapitulasi self efficacy
siswa setelah pembelajaran pada materi Annelida dan Echinodermata

menggunakan media game bermuatan sustainability.
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Tabel 4.14 Hasil Uji Paired Samples t test Posttest Self efficacy Siswa
Kelas Eksperimen dan Kontrol

Paired Samples Test

Paired Differences

Sig. (2-
T df ailed)
Mean Std. Deviation
. EKSPERIMEN
Pair1 — KONTROL 4.20635 8.77432 2.836 34 .008

Berdasarkan hasil pengujian nilai posttest angket self efficacy
siswa untuk kelas eksperimen dan kelas kontrol menggunkan SPSS
versi 25 didapatkan nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,008 < 0,05. Dari data
tersebut maka dapat disimpulkan bahwa ada perbedaan signifikan hasil
nilai rekapitulasi self efficacy siswa setelah pembelajaran pada materi
Annelida dan Echinodermata menggunakan media game bermuatan

sustainability.

5) Uji Anakova
Uji Anakova digunakan untuk menguji hipotesis kemampuan
berpikir kritis siswa. Uji ini menggunakan bantuan program SPSS
versi 25 dengan taraf signifikansi 5%. Berdasarkan pengujian
didapatkan data sebagai berikut :
Tabel 4.15 Hasil Uji Anakova Pretest — Posttest Kemampuan Berpikir

Kritis Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol.

Type Il Sum
Source of Squares Df Mean Square F Sig.
Corrected Model 1310.180% 2 655.090 23.827 .000
Intercept 26248.753 1 26248.753 954.705 .000
PRETEST 174.123 1 174.123 6.333 .014
KELAS 1251.724 1 1251.724 45.527 .000
Error 1842.106 67 27.494
Total 443188.000 70
Corrected Total 3152.286 69

a. R Squared = .416 (Adjusted R Squared =.398)
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Berdasarkan data pada Tabel 4.15 hasil pengujian angka
signifikasi “KELAS” adalah 0.000. KELAS disini adalah perlakuan
penggunaan media game bermuatan sustainability, karena nilainya jauh
di bawah 0.05 ( 0,000 < 0,05) maka HO ditolak. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa tanpa pengaruh pretest, “ada pengaruh penggunaan
media game bermuatan sustainability terhadap perubahan berpikir kritis

siswa”.

5. Evaluasi Produk

Tahap terakhir dalam pengembangan media game bermuatan
sustainability ini adalah tahap evaluasi dengan skala terbatas. Hasil dari
angket tanggapan guru dan angket validasi para ahli digunakan sebagai
acuan untuk memperbaiki media game bermuatan sustainability sehingga
dapat mencapai tujuan yang telah ditetapkan. Berdasarkan hasil dari
angket validasi ahli sustainability, ahli media dan ahli materi telah
menunjukan bahwa media game bermuatan sustainability yang telah
dikembangkan sudah dikategorikan dalam kriteria sangat baik sehingga
media game bermuatan sustainability layak untuk digunakan. Adapun
perbaikan yang telah dilakukan sesuai dengan kritik dan saran dari para
ahli. Sedangkan berdasarkan dari hasil angket tanggapan guru memberikan
presentase sebesar 100%, angket tanggapan siswa 90,8% dimana kedua
angket tanggapan tersebut telah menunjukan kriteria sangat baik terhadap
kepraktisan media game bermuatan sustainability yang telah
dikembangkan. Selanjutnya dilihat dari hasil pretest (42) — posttest (75)
pada kelas kontrol dan dari hasil pretest (40) — posttest (83) pada kelas
eksperimen. Serta hasil posttest angket self efficacy (79,48) kelas kontrol
maupun hasil posttest self efficacy (83,69) kelas eksperimen. Telah
menunjukan bahawa media game bermuatan sustainability yang telah
dikembangkan lebih efektif dibandingankan dengan pembelajaran

konvensional.
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Pembahasan

Penelitian ini adalah Research and Development (R&D) yang dilakukan
untuk mengetahui hasil berpikir Kkritis siswa serta memunculkan self efficacy
melalui tindakan siswa pada penyelesaian masalah yang bersifat
berkelanjutan (sustainability) terhadap media game bermuatan sustainability
materi Annelida dan Echinodermata yang telah dikembangkan. Media game
bermuatan sustainability itu sendiri memuat permasalahan — permasalahan
yang dekat dengan siswa dan dapat dirasakan siswa secara dampak dalam
kehidupan. Media game bermuatan sustainability dikembangkan dengan
memuat 3 aspek ESD dan tindakan menuju sustainability yang dirumuskan
olen Grigorov (2012) yaitu aspek sosial-budaya, ekonomi dan lingkungan.
Serta diharapkan dapat menciptakan situasi pembelajaran Biologi yang
interaktif dan menyenangkan dalam memahami konsep materi pelajaran
khususnya materi Annelida dan Echinodermata.

Media game bermuatan sustainability ini digunakan dari awal sampai
akhir pembelajaran. Sebelum pembelajaran dimulai terlebih dahulu siswa di
bagi kelompok dan setiap kelompok dapat menyiapkan HP android. Dalam
mengakses media game bermuatan sustainability ini tidak membutuhkan
waktu yang lama karena dengan membuka laman

https://cobamedia.netlify.app/ di google chrome siswa secara langsung bisa

menggunakan game tersebut. Dalam menjalankan media game bermuatan
sustainability siswa hanya mengarahkan kursor di layar pada ikon  “Lanjut”
sehingga menampilkan halaman yang memunculkan pilihan yang dapat
diakses oleh siswa sesuai keinginannya. Siswa dibimbing oleh guru dalam
mengaplikasikan media game bermuatan sustainability tersebut.

Sholihah (2019) menjelaskan bahwa perangkat pembelajaran yang baik
adalah perangkat pembelajaran yang valid, praktis dan efektif. Valid dapat
diartikan benar menurut bukti, praktis artinya perangkat yang dikembangkan
mudah digunakan oleh guru maupun siswa dalam pembelajaran dan efektif
artinya perangkat pembelajaran yang dikembangkan mampu mecapai tujuan

pembelajaran yang telah ditetapkan. Kualitas media game bermuatan
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sustainability yang dikembangkan diuraikan sesuai rumusan masalah sebagai

berikut :

a. Hasil Analisis Kelayakan Media Game Bermuatan Sustainabilitry
Validasi media game bermuatan sustainability dilakukan oleh pakar
sustainability, pakar media dan pakar materi. Setiap penilaian serta
tanggapan dari ahli digunakan sebagai bahan untuk memperbaiki produk
agar menjadi lebih baik. Berdasarkan penilaian dan tanggapan dari pakar
menunjukan bahwa media game bermuatan sustainability mendapatkan
presentase 87, 5% oleh pakar sustainability, 87,5% oleh pakar media dan
89,3% oleh pakar materi, dengan kriteria yang sama yaitu “sangat layak”
untuk diterapkan. Dari hasil penilaian pakar yang telah didapatkan, media
game bermuatan sustainability kemudian dilakukan perbaikan
berdasarkan saran / komentar untuk selanjutnya dapat dilakukan uji coba
produk di sekolah.

Ada beberapa kriteria yang perlu diperhatikan dalam menilai program

multimedia interaktif (media game bermuatan sustainability) menurut

Munadi (2013), diantaranya yaitu :

a. Kriteria kemudahan navigasi, yaitu program harus dirancang

sesederhana mungkin sehingga siswa tidak perlu belajar terlebih
dahulu.
Berdasarkan hasil penilaian dari ahli media terhadap media game
bermuatan sustainability pada aspek navigasi / icon / tombol / logo
yang digunakan untuk membantu siswa menjalankan media dan dapat
memudahkan siswa memahami materi dari media game bermuatan
sustainability mendapatkan skor “baik™ dari ahli.

b. Kriteria kandungan kognisi, yaitu isi program harus memberikan
pengetahuan yang dibutuhkan siswa.

Berdasarkan hasil penilaian dari ahli validator terhadap media game
bermuatan sustainability pada aspek materi mudah dipahami yang
tersaji di dalam media game bermuatan sustainability mendapakan

skor “sangat baik”, sedangkan aspek materi dalam mendukung
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pencapaian aspek kemampuan berpikir Kkritis siswa mendapat skor

“baik” dari ahli materi.

c. Kriteria integrasi media, yaitu media harus mengintegrasikan
beberapa aspek dan keterampilan lainnya seperti integrasi
keterampilan berbahasa, mendengar, berbicara, dan membaca.

Pada penilaian ini, dapat diketahui bahwa aspek komunikatif dan

interaktif dari media game bermuatan sustainability mendapat skor

“sangat baik” dari ahli media.

d. Kriteria mempunyai tampilan artistik, yaitu untuk menarik minat
pembelajar program harus mempunyai tampilan yang artistik.

Dari media game bermuatan sustainability yang telah dikembangkan,

penilaian ahli media terhadap aspek tampilan huruf memperoleh skor

“sangat baik”, tampilan gambar yang tersedia memperoleh skor

“sangat baik” sedangkan tampilan desain yang disajikan pada media

game bermuatan sustainability memperoleh skor “baik”.

e. Kriteria memiliki fungsi keseluruhan, vyaitu program yang

dikembangkan harus memberikan pembelajaran yang diinginkan
siswa secara utuh.
Pencapaian Kriteria ini dapat dilihat dari keseluruhan aspek materi
yang disajikan dan media game bermuatan sustainability yang telah
terancang. Penilaian dari validator materi secara keseluruhan
mendapat skor dengan kriteria “sangat baik”. Kriteria ini diperlukan
agar pada waktu siswa menjalankan sebuah program dia akan merasa
telah belajar sesuatu.

Validasi penilaian kelayakan pada aspek materi, ditinjau dari
kedalaman materi pada tingkat SMA dan Kompetensi Dasar (KD) 3.9
secara keseluruhan mendapat presentase 89,3% dengan kriteria “sangat
baik” oleh pakar materi. Hal ini dikarenakan materi yang termuat di
dalam media game bermuatan sustainability disajikan berdasarkan dari
buku paket Biologi untuk SMA/MA kelas X Kurikulum 2013 Edisi
Revisi dan Sains Biologi SMA Kelas X pada Bab Animalia Filum
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Annelida dan Echinodermata tentang karakteristik, struktur serta
perananan dalam kehidupan sehari — hari. Hal ini didukung dengan
pendapat Daryanto (2010) bahwa materi pembelajaran yang terkandung
didalam media harus sesuai dengan kurikulum dan mengandung banyak
manfaat. Serta materi yang tersaji sudah jelas dan tepat sesuai dengan
apa yang diajarkan oleh guru mata pelajaran.

Validasi penilaian kelayakan pada aspek media yang dilakukan oleh
pakar media secara keseluruhan memperoleh presentase 87,5% dengan
kriteria “sangat baik”.  Penilaian kelayakan media ditinjau dari
kemenarikan tampilan / desain, kejelasan gambar dan suara, serta
kemudahan dalam mengoperasikannya. Pernyatan tersebut sudah sesuai
dengan pendapat Permatasari (2021), bahwa media yang baik harus
memenuhi prinsip — prinsip media diantaranya yaitu tepat guna, berdaya
guna, bervariasi, dan menarik. Media pembelajaran yang dirancang
dengan memenuhi prinsip — prinsip tersebut akan menjadikan media yang
berkualitas. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa, prinsip — prinsip
media harus diperhatikan dengan baik, sehingga dapat menghasilkan
suatu media pembelajaran yang menarik dengan materi yang tepat. Media
yang berkualitas akan menumbuhkan ketertarikan bagi peserta didik
untuk belajar serta mampu membantu siswa untuk mencapai tujuan
pembelajaran.

Pada validasi oleh pakar sustainability terhadap kelayakan media
game bermuatan sustainability secara keseluruhan memperoleh
presentase 87,5% dengan kriteria “sangat baik”. Penilaian sustainability
ditinjau dari muatan sustainability yang terkandung pada materi, isi
konteks cerita sustainability dan animasi pendukung media game
bermuatan sustainability. Muatan sustainability yang terdapat pada media
game didasarkan pada 3 aspek ESD diantaranya yaitu aspek sosial —
budaya, aspek ekonomi dan aspek lingkungan. Sesuai dengan penjelasan
Sholihah (2019) pada penelitiannya bahwa implementai ESD merupakan
keharusan yang tidak bisa ditunda lagi demi kehidupan yang lebih baik di
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masa sekarang maupun yang akan datang. Sejalan dengan penjelasan
tersebut Haryani (2019) juga berpendapat bahwa keterpaduan ESD dalam
kurikulum di  sekolah  diimplementasikan  untuk  mendukung
pembangunan berkelanjutan pada pendidikan formal sebagai upaya
penanaman nilai - nilai pembangunan sejak dini dengan
mempertimbangkan 3 dimensi yaitu kesinambungan ekonomi, keadilan
sosial (termasuk kultur dan budaya), dan kelestarian lingkungan secara
simultan, seimbang dan berkelanjutan.

Berdasarkan uraian di atas, hasil penilaian dari pakar materi, pakar
media, dan pakar sustainability memperoleh skor yang tinggi. Serta saran
yang telah diberikan pakar terhadap perbaikan media sudah dipenuhi oleh
peneliti. Dengan demikian maka selanjutnya media game bermuatan
sustainability layak untuk diterapkan sebagai uji terbatas di sekolah.

Hasil Analisis Kepraktisan Media Game Bermuatan Sustainabilitry

Pengujian kepraktisan produk pengembangan ditentukan dari hasil
observasi keterlaksanaan pembelajaran, hasil angket tanggapan guru dan
hasil angket tanggapan siswa pada skala uji coba terbatas terhadap media
game bermuatan sustainability setelah siswa dan guru menggunakannya
dalam proses pembelajaran.

Menurut Haviz (2013), produk dari hasil pengembangan dapat
dikatakan praktis jika :

a. Praktisi menyatakan bahwa produk yang telah dikembangkan dapat
diterapkan di lapangan. Kategori ini diperoleh berdasarkan dari hasil
kelayakan / kevalidan oleh para ahli terhadap media game bermuatan
sustainability yang dinyatakan layak untuk diterapkan sehingga dapat
dilakukan uji coba produk di sekolah.

b. Keterlaksanaan produk termasuk kategori “baik”. Kategori tersebut
diperoleh dari hasil angket tanggapan guru dan siswa.

Sejalan dengan pernyataan Haviz (2013), di dalam penelitiannya
Haryani (2019) menyatakan bahwa pengembangan media pembelajaran

dapat dikatakan praktis apabila memiliki kriteria mudah dan senang
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dalam pemakaiannya. Dalam penggunaannya, media game bermuatan
sustainability termasuk ke dalam kriteria mudah digunakan karena
memiliki karakteristik yang bersifat mandiri dimana siswa dapat
mengoperasikannya secara mandiri dan berulang — ulang. Sedangkan
untuk kriteria senang ditunjukan dari media game bermuatan
sustainability memiliki karakteristik sebagai media pembelajaran yang
interaktif dimana siswa diajak untuk terlibat secara audio, visual, dan
kinetik sehingga terjadi timbal balik antara media pembelajaran dengan
siswa.

Berdasarkan hasil angket tanggapan guru yang dilakukan oleh
Bapak Subaedi, M.Pd terhadap media game bermuatan sustainability
memberikan tanggapan positif sebesar 100% dengan menunjukan
kriteria sangat baik. Hasil presentase dari angket tanggapan guru, jelas
terlihat bahwa media game bermuatan sustainability merupakan media
pembelajaran dengan kriteria yang sangat praktis. Guru juga memberikan
tanggapan positif dengan adanya pengembangan media pembelajaran
tersebut dapat membantu guru dalam proses pembelajaran di kelas seperti
penyampaian materi, hal ini di karenakan di dalam media game
bermuatan sustainability memuat materi sesuai dengan SK dan KD yang
harus di capai serta sudah sesuai dengan tujuan pembelajaran yang
diharapkan. Selain itu guru lebih dapat memahami pembelajaran
bermuatan sustainability yang nantinya dapat diterapkan pada materi
Biologi lainnya. Guru juga menyampaikan bahwa media yang telah
dikembangkan praktis dalam penggunaannya, hal ini dikarenakan tidak
hanya guru yang dapat menggunakannya akan tetapi siswa juga dapat ikut
serta untuk menggunakaan media secara individu, sehingga dapat
memudahkan siswa dalam proses pembelajaran pada materi Animalia
khususnya Filum Annelida dan Echinodermata. Pada aspek materi untuk
melatih siswa dalam berpikir tinggi (HOTs) yang terdapat di dalam
media, guru menyatakan bahwa media game bermuatan sustainability

sudah melatih siswa untuk dapat berpikir kritis, hal ini telah nampak
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terlihat pada setiap scene yang terdapat dalam media game bermuatan
sustainability. Media game bermuatan sustainability juga memberikan
kesempatan kepada siswa untuk menambah pengetahuan yang belum
pernah diketahui sebelumnya terutama dalam pemecahan masalah yang
dikaitkan dengan konsep sustainability sehingga dapat memunculkan
ketercapaian sustainability melalui tindakan kepedulian siswa pada
penyelesaian masalah yang bersifat berkelanjutan (sustainability). Media
game bermuatan sustainability juga dapat membantu guru dalam
menyampaikan konsep kompleks secara visual dan dinamis.

Sedangkan hasil tanggapan siswa, diperoleh dari 35 siswa kelas X
MIPA 6 (kelas eksperimen) dengan total tanggapan positif 90,8%.
Adapun siswa yang memberikan jawaban “tidak” paling banyak terdapat
pada pernyataan nomor 4, dimana terdapat 8 siswa memberikan respon
negative terkait dengan jenis dan ukuran font yang dipakai dalam media
game bermuatan sustainability sudah sesuai dan mudah terbaca. Siswa
juga memberikan tanggapan bahwa ukuran font yang terdapat di media
game bermuatan sustainability sangat kecil jika game di jalankan
menggunakan handphone android. Selain itu, pada instrument angket
nomor 1, 2, 3, 5, 6, 7, dan 8 mendapatkan presentase lebih dari 80%
terhadap kepraktisan media game bermuatan sustainability. Adanya
tanggapan positif siswa terhadap media pembelajaran ini karena media
yang dikembangkan memudahkan siswa dalam memahami materi,
melatih siswa untuk berpikir kritis dan dapat memunculkan self efficacy
siswa dalam menyelesaikan tugas serta menumbuhkan minat belajar
Biologi khususnya materi Animalia filum Annelida dan Echinodermata.
Hasil kajian ini relevan dengan riset yang dilakukan oleh Nurmaningsih
dkk (2013), yaitu 1) belajar menggunakan media animasi biologi dapat
menjadikan siswa lebih bersemangat, 2) tampilan media animasi yang
menarik dan disertai gambar — gambar bergerak dapat memotivasi siswa
dalam mempelajari konsep biologi yang sebelumnya dianggap

membosankan , 3) visualisasi menggunakan gambar bergerak menjadikan
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siswa dapat mengamati secara langsung konsep biologi yang abstrak
sehingga dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi, 4)
adanya interaksi antara siswa dengan siswa dalam bekerja sama
memecahkan masalah secara berkelompok berkaitan dengan media
animasi dapat menjadikan suasana kelas lebih hidup dan memiliki
semangat belajar. Sejalan dengan pendapat tersebut, Yudasmara dan
Purnami (2015) di dalam penelitiannya menjelaskan bahwa kepraktisan
suatu media pembelajaran dapat dilihat dari aspek mudah dalam
dimanfaatkan sesuai dengan situasi maupun kondisi dari siswa, guru,
sekolah, ketersediaan komponen pendukung (handphone android dan
internet), serta alokasi waktu yang ditentukan sehingga siswa dan guru
memberikan respon positif terhadap pembelajaran yang telah dilakukan.
Selain itu, kegiatan pembelajaran dengan mengkolaborasikan media
pembelajaran yang interaktif dapat membuat penyampaian informasi
lebih cepat, mudah, serta mempermudah siswa untuk memperoleh
informasi yang efektif dan menarik siswa untuk mempelajari Biologi.

Berdasarkan kriteria praktis yang telah dicapai dari hasil tanggapan
guru dan siswa, maka dapat diketahui bahwa media game bermuatan
sustainability yang dikembangkan dikatakan praktis yaitu dapat
digunakan dengan mudah oleh guru dan siswa.

Hasil Analisis Keefektifan Media Game Bermuatan Sustainability
Keefektifan media pembelajaran dapat dilihat dari seberapa besar
respon siswa terhadap pembelajaran dengan menggunakan media yang
telah dikembangkan.  Menurut Haviz (2013), keefektifan produk
pengembangan ditinjau dari konsistensi antara rancangan / tujuan dengan
pengalaman dan hasil belajar yang dicapai siswa. Pada penelitian ini,
pengalaman siswa ditentukan melalui apresiasi siswa terhadap
pembelajaran. Selanjutnya hasil belajar siswa ditentukan melalui tes, tes
yang dilakukan adalah untuk mengukur kemampuan berpikir Kritis dan

self efficacy siswa. Hasil dari aspek keefektifan adalah sebagai berikut :
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a. Berpikir Kritis Siswa Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol

Berdasarkan dari hasil pretest antara kelas eksperimen dan kelas
kontrol dapat diketahui bahwa rata — rata pretest kelas eksperimen 40
dan rata — rata kelas kontrol 42. Sedangkan untuk hasil rata — rata
posttest dari kelas eksperimen adalah 83 dan rata — rata kelas kontrol
adalah 75. Dari hasil posttest tersebut kelas eksperimen tergolong
memiliki kemampuan berpikir kritis “cukup” dan kelas kontrol
memiliki kemampuan berpikir Kkritis tergolong “rendah”. Dapat dilihat
bahwa hasil pretest dan posttest siswa dari kelas eksperimen maupun
kelas kontrol keduanya mengalami peningkatan.

Berdasarkan hasil uji N-Gain yang dilakukan untuk mengetahui
peningkatan hasil berpikir kritis, diperoleh hasil N-Gain kelas
eksperimen 72% dan N-Gain kelas kontrol 54%, berdasarkan data
tersebut dapat disimpulkan bahwa penggunaan media game
bermuatan sustainability dalam meningkatkan kemampuan berpikir
kritis siswa pada kelas eksperimen termasuk kedalam kategori “cukup
efektif”. Sedangkan pada kelas kontrol termasuk dalam kategori
kurang efektif.

Adapun peningkatan hasil belajar yang cukup efektif dikarenakan
pada pembelajaran kelas eksperimen dikolaborasikan dengan
menggunakan bantuan media game bermuatan sustainability. Dimana
game tersebut dirancang agar dapat mengembangkan kemampuan
berpikir kritis dan self efficacy siswa. Indikator berpikir kritis yang
muncul pada media game tersebut adalah terdapat sebuah situasi
permainan dimana siswa dituntut untuk mengindentifikasi filum
Annelida dan Echinodermata berdasarkan bentuk tubuh, simetri
tubuh, rongga tubuh, dan reproduksi. Kemudian pada indikator
mengklasifikasi, disajikan permaian yang dikemas dalam bentuk
game puzzle dimana siswa diminta untuk mengkalsifikasikan spesies

ke dalam suatu filum.
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Selain itu, media game ini juga berisi aspek — aspek
sustainability yaitu ekonomi, sosial — budaya dan lingkungan serta
kaitannya dalam mencegah polusi air dan tanah, mengatasi penipisan
sumber daya, mempertahankan sifat keanekaragaman hayati,
mempertahankan ~ warisan budaya dan sosial keragaman,
mempertahankan pengetahuan ekologi tradisional, serta membangun
budaya gaya hidup yang berkelanjutan yang dapat merangsang
kemampuan berpikir kritis siswa. Hal tersebut dapat dilihat dari game
yang memunculkan adanya suatu permasalahan  pencemaran
lingkungan baik di darat dan di laut yang diakibatkan karena adanya
kebocoran tambang minyak, sehingga memberikan dampak negative
bagi kelangsungan hidup kelompok hewan Annelida dan
Echinodermata. Permasalahan yang tersaji di dalam media game
tersebut juga dapat merangsang kemampuan berpikir Kkritis siswa pada
indikator akseptabilitas, dimana siswa dapat membuat lebih dari satu
penyelesaian yang kredibel dalam suatu masalah yang kaitannya
dengan aspek — aspek sustainability (ekonomi, sosial — budaya dan
lingkungan). Adanya media game tersebut siswa diminta untuk lebih
aktif dan kritis untuk menyelesaikan masalah dengan menggabungkan
konsep ekonomi, sosial — budaya, dan lingkungan sehingga dapat
mencermati serta mampu menarik kesimpulan secara mandiri
berkaitan dengan materi Annelida dan Echinodermata. Pendapat
tersebut diperkuat oleh pernyataan Prayogo (2012), bahwa media
animasi yang interaktif dapat memvisualisasikan materi secara nyata
sehingga dapat membantu siswa memahami materi dengan baik.
Sejalan dengan pendapat Prayogo (2012), Nurmaningsih, dkk (2013)
juga menjelaskan bahwa perkembangan teknologi multimedia dapat
mempermudah untuk memvisualisasikan materi pelajaran biologi
yang bersifat abstrak menjadi lebih kongkrit.

Sedangkan pada kelas kontrol, pembelajaran pada materi yang

sama Yyaitu materi Annelida dan Echinodermata menggunakan model
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pembelajaran konvensional yaitu tanpa berbantuan media game
bermuatan sustainability. Pembelajaran dilakukan menggunakan
metode ceramah dengan bantuan powerpoint sebagai media
pembelajarannya. Dalam proses pembelajaran siswa tidak dijelaskan
mengenai muatan sustainability yang kaitannya pada dampak
kegiatan sosial, ekonomi maupun lingkungan. Haryani (2019) di
dalam penelitiannya menjelaskan bahwa adanya muatan sustainability
pada pembelajaran dapat memberikan informasi, penyadaran,
pembelajaran, dan dapat menggerakan bangsa kearah kehidupan masa
depan yang berkembang secara lebih berkelanjutan.

Aspek — aspek yang dinilai dalam kemampuan berpikir kritis
menurut Fisher (2008), antara lain : mengidentifikasi alasan, simpulan
dan mengevaluasi asumsi — asumsi, mengklasifikasi dan
menginterpretasi pernyataan dan gagasan, menilai akseptabilitas,
mengevaluasi argument — argumen, menganalisis dan menghasilkan
penjelasan, dan menganalisis dan membuat keputusan, menarik
inferensi dan menghasilkan argument. Dari aspek tersebut, adapun
perbedaan jawaban posttest pada kelas eksperimen dengan perlakuan
media game bermuatan sustainability dengan kelas kontrol tanpa
perlakuan adalah sebagai berikut :

Aspek 1 mengidentifikasi alasan, simpulan dan mengevaluasi
asumsi — asumsi, dengan indikator dapat membuat asumsi — asumsi

yang implisit, dapat dilihat pada soal Posttest nomor 1

| Pak  Yanto «(dalal seorang neloyan yang sering menjoring fan di laut menggunakan jariag
tracdisional 3 wsg remab Fnghkungan. Hal ersebot dilakukan ogor ekosisten laul letop terynga.
Suary ketlko. szt jaring diangkat ke permukaan, Pak Yanto mendapath beberaps jenis biota faut
yang lertangkap dijaringnyn salah satunya adalsh biatang ular (Opfrlatrix sp.) Komudian
bintang War (Ophiarrix sp) terseban dipegang dan diamati oleh Pak Yoo, Setelab diamatl
mocfologi den anatomi birtang ular (Uphiowric sp) sendiel (ergolong  kodalam Flurm
Lohinodermata, Menarutmu, ciriciri bintang ular manakah yaag mendukuny bintang
ular (Ophkiotric sp.) masuk Kedalam Glum Echinodermata™
Law: 3
“Hlabisatraa favh ... = Stmetri tvboh  Birya
Lapisap T tubup Jablastih ... bllateral .. Dewasd
14 bilateral

Gambar 4.46 Kutipan jawaban Soal Posttest Nomor 1 Kelas
Eksperimen
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] Pak  Yamo sdalah scorang nelayan yang sering menjuring ikan di lsut menggunakan jaring
trae istonal yang ramah Hogkungan. Hol tersebut dilakukan agar ckosistem laut tetap tesjaga.
Suntu ketika, saat joring diangkat ko permukaan, Pak Yamto mendapati beberaps jenis biota laut
yang tertangkap dijaringnyn salah satunya adaloh bintang ular (Ophiotrix sp.), Kemudisn
bintang ular (Ophiofrix sp.) terschut dipegang dan dismati olch Pak Yanto. Setelah diamati
morfologi dan anatom| bintang ular (Ophiorix sp.) sendiri tergolong kedalam  filum
Echinodermats. Menurutmu, cirl-ciri bintang ular manakah yang mendukung hintang
ular (Ophiotrix sp.) masuk Kedalam filum Echinodermata?

Jawaban

- 4ubuh LerbemuF pintang

Gambar 4.47 Kutipan jawaban Soal Posttest Nomor 1 Kelas
Kontrol

Pada kutipan soal diatas, siswa diminta untuk mengkaitkan
morfologi dan anatomi bintang ular (Ophiothrix sp.) sebagai kelas
Echinodermata. Hasil posttest siswa pada kelas eksperimen dapat
menyebutkan lebih dari 4 karakteristik yang mendukung bintang ular
masuk ke dalam kelas Echinodermata dengan benar. Sedangkan pada
hasil posttest siswa kelas kontrol hanya dapat menyebutkan 2
karakteristik yang mendukung bintang ular masuk ke dalam kelas
Echinodermata dengan benar. Jawaban yang diberikan siswa baik
kelas eksperimen maupun kelas kontrol telah sesuai dengan perintah
yaitu dapat menyebutkan ciri — ciri bintang ular yang mendukung ke
dalam filum Echinodermata. Akan tetapi, pada siswa kelas
eksperimen dapat menyebutkan lebih dari 4 karakteristik bintang ular
(Ophiothrix sp.). Hal ini di karenakan siswa kelas eksperimen
dibiasakan pada game puzzle karakteristik filum Echinodermata yang
terdapat dalam media game bermuatan sustainability.

Aspek 1 mengidentifikasi alasan, simpulan dan mengevaluasi
asumsi — asumsi, dengan indikator dapat memberikan alasan — alasan
yang baik (ditandai dengan kata penghubung seperti dan, sehingga,
karena, oleh karena, itu, maka dan tetapi), dapat dilihat pada soal

posttest nomor 8
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8. Dalam dunia keschatan, pengobatan tradisional menggunakan ckstrak cacing telah diyakini
masyarakat dapat digunakan sebagai alternative mengatasi demam gejala typus. Penyakit lypus
dischabkon karena adanya infeksi bakleri Salmonclla fyposa pada usus manusia. Umumnyn
penderita typus akan mengalamni gejala seperti demam tinggi, tidak cnak badan, keringat
berlebihan dan sakit kepaln, Schagai pengobatan alternutif, jenis cacing yang biasa digunakan
schagai peogobatan penyakit typus adalsh spesics Lumbricus rubellus. Dari pernyataan di
atas, apa yang dapat kamu simpulkan? Coba simpulkan dengan menganalisis apa v
menyebabkan cacing Lumbricus rubellus dapat digunakan sebagai obat penyakit 1yy
Thdagar dijacdken sebmga pensvLatan

alderna Hf TMENgGERY T d ?W\amﬁfja -

w— R e A R e

Gambar 4.48 Kutipan jawaban Soal Posttest Nomor 8 Kelas
Eksperimen

8. Dalam dunia keschatan, pengobatan tradisional menggunakan ekstrak cacing telah diyakini
masyarakat dapat digunaskan scbogai alternative mengatasi demam gejala typus. Penyakit typus
dischabkan karena adanvas infeksi bakteri Salmonella fypasa pada usus manusia. Umumnya
penderita typus akan n;cngnlmnv gejala seperti demam tingel, tidak enak badan, keringal
berfchiban dan sakit kepala. Sebagai pengobatan alternatif, jenis cacing yang biasa digunakan
sebagai pengobatan penyakit typus odalah spesies Lumbricis rubellus. Dari pernyataan di
atas, apa yang dapat kama simpulkan? Coba simpulkan dengan menganalisis apa yang
menyebabhan eacing Lambricus rubellus dapat digunakan sebagai obat pen akit typus!

Gambar 4.49 Kutipan jawaban Soal Posttest Nomor 8 Kelas
Kontrol

Pada kutipan jawaban soal posttest nomor 8 di atas, siswa
eksperimen mampu memberikan jawaban sesuai dengan perintah soal
yaitu dapat menyimpulkan peranan cacing dan dapat memberikan
alasan terkait kandungan cacing yang dapat digunakan sebagai obat
penyakit typus. Sedangkan kutipan jawaban pada hasil posttest siswa
kontrol, hanya menyebutkan kandungan cacing yang dapat digunakan
sebagai obat penyakit typus tanpa memberikan simpulan. Hal ini
dikarenakan pada media game sustainability terdapat scene dimana
terdapat animasi sustainability yang menjelaskan mengenai
pemanfaatan cacing tanah sebagai obat alternative dalam meredakan
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demam gejala penyakit typus dan juga berfungsi untuk menekan
pertumbuhan bakteri Salmonella typosa.

Aspek 2 mengklasifikasi dan menginterpretasi pernyataan dan
gagasan, dengan indikator dapat mendefenisikan istilah dan

mempertimbangkannya, dapat dilihat pada soal nomor 2

2, Didalam dunia medis, terapi fintah mengeunakan Mirwdo medicinalis telah dijadikan schagii
sarana pengobatan allenative yang sangut menarik perhatian masyarakat. Terapi lintzh
dilakukan dengan cara menempelkan bagian sucker lintah pada titik — titk skupuniur yang
berhubungan dengan penyakit pasien. Sweker merupakan salah satu karakieristik khas yong
dimiliki lintah dan  dapat dijadikan sehagai pembeda hewan ini pada filum Annelida
Berdasarkan ilustrasi di atas, deskripsikanlab apa yang dimaksud dengan sucker pada
lintah!

h\nlul /’( ¢ ;W'a ,-L , .Je a 1o
ter adblal @ a
7 '95',';;‘:"'&9 it zag g ”Z/,( m%a o

an

Gambar 4.50 Kutipan jawaban Soal Posttest Nomor 2 Kelas
Eksperimen

I dakam dunin medis, teraga Tintah menggonakan Hieudo amedicenalis tehuh i sshaga

sarana pengobatan alternative yang samgd menank perhatinn masyarakal, Tesapt fintah
dilnkukan dengin carn mencinpelkan hagian sucker lintah pads ik Wik skupuntur yang
berhubungan dengan penyakit pasien. Sweker mesupakan saluh sy karaklerisnk khas yang
dimiliki lintah dan  dopat dijadikan swhagai pembeds hewan ini gada llum Annclids
Berdasarkan Hustrasi di atas, deskripsikaniah apa yang dimaksud dengan sucker pada
lintah!
Jawahan |
Sucker werupakan ot lWsop diowtara  awerier don
onhcr Janderose lpw-'q..w}.l ;v'vorp gl wop ’bﬂ
pognrm( berfuwam _unruk alat hrr'o-vv,;o[ ,

Gambar 4.51 Kutipan jawaban Soal Posttest Nomor 2 Kelas
Kontrol

Pada kutipan jawaban nomor 2 diatas, telah menunjukan bahwa
hasil posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol sudah sesuai dengan
perintah soal yaitu siswa dapat mendefinisikan istilah sucker pada
lintah. Kedua kelas tidak hanya menjelaskan definisi sucker, akan
tetapi siswa mampu menguraikan karakteristik sucker pada lintah
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beserta fungsinya. Sedangkan pada hasil pretest siswa menunjukan
hasil yang rendah karena siswa belum mengetahui karakteristik
sucker yang dimiliki lintah beserta fungsinya.

Aspek 3 menilai akseptabilitas dengan indikator dapat membuat

lebih dari satu penyelesaian yang kredibel dalam suatu masalah, dapat
dilihat pada soal nomor 3

Pt‘w\ggyna:\rt Pupuk Kimia (anorganik) secara terus menerus mengskibatkan kesuburan tanah
pestanian di Indonesia mengalami penurunan kualitas schingga menyebabkan produktivites
tanaman menurun. Kandungan unsur hara tanah yang penting bagi tumbuh kembang tanaman
tergerus terus menerus dengan penyebaran pupuk kimis selsma bertahun — tahun. Maka dari ity
untuk mengembalikan unsur hara tanah ke kondisi semula, diperlukan sebuah gerakan
pendukung dari masyarakat salah satunya yalt pemanfzatan peranan Lumbricus rubellus yang
dapat memberikan dampak positlf terhadap kolestarian keanekaragaman hayati tanash kembali
memulih. Jika kamu seorang petani bagaimana solusi yang dapat kamu berikan mengenai

permasalahan perbaikan kunlitas tanab di Indonesia Kaitannya dengan pemanfaatan
peranan Lumbricus riebellus?
Juwaban

(umbr:tcuc ruballus Anpuect Alrmandaatban unbul Mnnyuburh"l‘

W mMEng qurekan pupul ‘arg&nt Fagar

Gambar 4.52 Kutipan jawaban Soal Posttest Nomor 3 Kelas
Eksperimen

Penggunaan pupuk kimia {anorganik) secars terus menerus mengakibotkan kesuburan 1namh
pertanian &i Indonesia mengalami penununan kualitas  schingea menyebabkan produkiivitua
tanaman menurun. Kandungan unsur ham tanah yang penting bagi tumbukh kembang e
Wrgerus terus menerus dengan penyebaran pupuk Kimie seloma bertahun - tahun, Maka dari i
untuk mengembalikan unsur hora tanah ke kondisi semula, diperlukan scbuah gorakan
pendukung dari masyarkat salah satunya yaitu pemanfastan peranan Lumbricws rubelius yang
Sapal membertkan dampak positif terhadup kelestarian keanckaragaman hayati tannh kembuoli
memulih. Jika kamu seorang petani bagalmana solusi yang dapat kamu berikan mengenal

permasalahan perbaikan kualitas tanah di Indonesin kaitannyn dengan pemanfaatan
peranan Lambricus rubellus?

Gambar 4.53 Kutipan jawaban Soal Posttest Nomor 3 Kelas
Kontrol

Pada jawaban siswa diatas, terlihat siswa kelas eksperimen
mampu memberikan lebih dari satu penyelesaian dari permasalahan
yang berkaitan dengan upaya perbaikan kualitas tanah di Indonesia
kaitannya dengan perananan Lumbricus rubellus. Sedangkan jawaban

pada kelas kontrol hanya memberikan penyelesaian dari permasalahan
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yang ada tanpa mengkaitkan dengan adanya peranan dari Lumbricus
rubellus.

Aspek 4 mengevaluasi argument — argumen dengan indikator
dapat menentukan simpulan dari hal khusus ke hal umum pada suatu

masalah secara tepat (berhipotesis), dapat dilihat pada soal nomor 4

o Yogl dan Samuct diminta oleh Paman Jeri untuk mencors teripang baut (1dafathurotded 5p.)

sebagol hahan lauk makan siang mereks. Sant o perjalanan Yoyl mengatakan hahwa hewan

yang dimaksnd pamannya memiliki bentok tuboh silindris memanjang, permukaan tobuh

dilapisi Kutikula dan fubuhnyn bersegmen-segmen. 14 lain pibak Samucl hcr',?".n.,.

bahwa hewan yang dimaksud Pamanaya memiiiki tubuh sitindeis memanjang sepert! n.m' :

dan tentunya tubuhays dilapisi duri Raluy (asikula), Saat berkegintan di laut Yogi dar

Samuel juga selalu menyndari untuk tetap menjags kelestarion ckosistem laut.

Dari ilustrasi cerita terscbhut, malka tentulkan ;

4 Pernyataan siapakah yang menurutma beaar?

B Sekarang coba kamu simpulkan apa yong mondasari teripang (Holothuroidea sp.)
maxuk Kedalam flum tersehut dengan mengkaitian karakteristik tubuhnya!

favina. wabah sitin deis Lb'rnnjalgh @g&(!ﬁ...’t."'i’ﬂiﬁ dag

wntunya subohiya . ddapist. dorc o, hdup. 4i. laut, Stlomata,
amar Yol, wirkympang . bink.| 00 sebsual, dan. Simerri Whah

Gambar 4.54 Kutipan jawaban Soal Posttest Nomor 4 Kelas
Eksperimen

1 Yogl dan Samuoch diminta oleh Paman Jeri umtuk moncan teripang oot (Molothwoldea sp.)

schagal bahan lauk makan siang mereka, Sost di perislanan Yogi mengatakan bahwa hewan

yang dimaksud pamannya memiliki bentuk tubuh silindris memanjang, permukaan tubub
dilapisi kutikala dan tubuhnya bersegmen-scgmen. D lain pihak Samuel berpendspal

bahwa hewan yang dimaksud Pamannys memiliki tubub silindris memanjang seperti timun
dan tentunys tabuhoya dilapisi duri halus (esikula). Saot berkegistan di laut Yogl dan
Samuel Jugs selalu menyudar untuk tetap menjaga kelestarlon ekosistem laut

Dari ilustrasi cerita tersebuat, maka tentuloan 1

A Pernyataan sispakoah yang menucutma benar?

b.  Sckarang coba kamu simpullan apa yang mendusaci teripang (Holothuroidea sp.)

masuk Kodalam filum tersebut dengan menghkoithan karakteristik tubuhnya!
Jowaban ;

a-, Sevue)

[al

Gambar 4.55 Kutipan jawaban Soal Posttest Nomor 4 Kelas
Kontrol

Pada kutipan jawaban soal Posttest nomor 4 di atas, siswa
eksperimen dan siswa kontrol mampu memberikan jawaban sesuai
dengan perintah soal yaitu siswa dapat menentukan simpulan dari
pendapat yang tepat pada soal. Pada kutipan jawaban kelas
eksperimen siswa dapat menyebutkan Kkarakteristik lain untuk

memperkuat jawaban mengenai dasar teripang dapat masuk ke dalam
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filum Echinodermata. Sedangkan pada kelas kontrol siswa hanya
dapat menyebutkan karakteristik yang mendasari teripang masuk ke
dalam kelas Echinodermata sesuai yang tersaji di dalam soal. Hal ini
di karenakan siswa kelas eksperimen dibiasakan pada game puzzle
karakteristik filum Echinodermata yang terdapat dalam media game
bermuatan sustainability.

Aspek 4 mengevaluasi argumen — argumen dengan indikator
dapat membuat dedukasi pada setiap permasalahan (latar belakang

fakta kontekstual), dapat dilihat pada soal nomor 7

gerak dari spesies Metacrims. Hal ini dibuktikan Meracrinns dapat berenang bebas dengan
mengeunakan fengan panjangnya tersebut saal berada di lautan, .
' menurut anda pernyataan manakah yang tepat?

a. Dari ita di atas,
ari penggalan ceri alkan dari pernyataan di atas? Coba jelaskan dengan

b, Apakah yang dapat kamu simp
mengkaitkan karakteristik strukturnya!

Jawaban :

L s e .
- [0 hetuun herehs. Mebacxing § .:.bbdbkhk.ku'my& arbga ..
&Mmm emw,msdph%WJw&%ﬂ
. Parkadbh. Puy w._é.. il vin O1gon: Lol vk Al
------ M&EJM%SYQSCN.M;hcrimc-..................

Gambar 4.56 Kutipan jawaban Soal Posttest Nomor 7 Kelas
Eksperimen

i:::g:;:::::’i“ "’t’lacrrintu. Hal ini dibuktikan Metacrinus dapat berenang bebas dengan

3. Dari ¢ngan Pi“f)aﬂgnya terscbut saat berada di lantan.

b Penggalan cerita di atas, menurut anda pernyataan manakah yang tepat?
pakah yang dapat kamu simpulkan dari pernyataan di atas? Coba jelaskan dengan

meagkaitkan karakteristik strakturnya!
Jawaban :

Gambar 4.57 Kutipan jawaban Soal Posttest Nomor 7 Kelas
Kontrol

Pada kutipan jawaban soal Posttest nomor 7 di atas, siswa

eksperimen dan siswa kontrol mampu memberikan jawaban sesuai
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dengan perintah soal yaitu siswa dapat menentukan pernyataan
pendapat yang tepat pada soal. Pada kutipan jawaban kelas
eksperimen siswa dapat menyebutkan karakteristik lain untuk
memperkuat jawaban mengenai dasar Metacrinus sp. merupakan
biota laut jenis hewan. Sedangkan pada kelas kontrol siswa hanya
dapat menyebutkan karakteristik yang mendasari Metacrinus sp.
merupakan biota laut jenis hewan sesuai yang tersaji di dalam soal.
Hal ini di karenakan siswa kelas eksperimen dibiasakan pada game
puzzle karakteristik filum Echinodermata yang terdapat dalam media
game bermuatan sustainability.

Aspek 5 menganalisis dan menghasilkan penjelasan dengan
indikator dapat menunjukan bukti yang relevan untuk menentukan

penyebab dari permasalahan, dapat dilihat pada nomor 5

dan dihisap darahnya? Coba jelaskan pendapat anda menggunakan bukti relevan

kaitannya dengan struktur sucker pada pacet! sebage perecls st

2t anefter) ‘/f"’

Gambar 4.58 Kutipan jawaban Soal Posttest Nomor 5 Kelas
Eksperimen

dafx dihisap darahnyg?
Kaitanpyq dengan strykg
Jawaban :

Coba jelaskan pendapat anda menggunakan bukti relevan
ur sucker pada pacet!

Gambar 4.59 Kutipan jawaban Soal Posttest Nomor 5 Kelas
Kontrol
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Pada kutipan jawaban nomor 2 diatas, telah menunjukan bahwa
hasil Posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol sudah sesuai dengan
perintah soal yaitu siswa dapat menyebutkan sucker pada lintah.
Kedua kelas tidak hanya menyebutkan sucker, akan tetapi siswa
mampu menguraikan karakteristik sucker pada lintah beserta
fungsinya. Pada kutipan jawaban siswa kelas eksperimen mampu
menunjukan bukti yang relevan kaitannya dengan struktur dan
karakteristik yang dimiliki lintah yang dapat tidak memberikan rasa
sakit saat menghisap darah inangnya. Sedangkan pada kutipan
jawaban siswa kontrol belum memunculkan bukti yang relevan
kaitannya dengan struktur dan karakteristik yang dimiliki lintah yang
dapat tidak memberikan rasa sakit saat menghisap darah inangnya.

Aspek 5 menganalisis dan menghasilkan penjelasan dengan
indikator dapat menemukan kemungkinan — kemungkinan yang

terjadi dalam permasalahan, dapat dilihat pada nomor 9

9. Tumpahan minyak mentah atau tarbadl mencemari pesisic pantal bagian selaan Pulau Pari,
Kabupaten Kepulavan seriba , Jakarta, Tumpahan minyak tersebut tersebar dari sisi Timur
dermaga utama bagian selatan Pulau Pari hingga ujung timur pesisir Pulau Bintang. Darl
peristiwa tersebut biota laul yang paling terdampok adalah ikan. Akibatoya pelayan mengalami
kerugian dan penurunan signifikon dari hasil melautnya. Sementara ity, Nelayan masih dapat
menemukan biota laut jenis Echinodermata dalam kondisi hidup maupun mati. Spesics
Echinodermata yang ditemukan nelayan adalah  Asteriay forbest (Bintang laut) dan Diadema
setosum {Bulu Babi), Untuk memenuhi kebutuhan bidup mereka, beberapa nelayan memiliki
solusi untuk memanfaatkan Asterias forbexi (Bimtang laut) dan Diadema setosum (Bulu Babi)
yang telah ditemukan, Menurut anda peranan apn saja yang dimiliki spesies ~ Asterias
JSorbesi {Bintang laut) dan Diadema setosum (Bulu Babi), sehingen dapat dijadikan nelayan
untuk memenuhi Kebutuhan hidupnya? Jelaskan dengan menyebutkan | spesies 2
peranan!

Jawaban ;

- umbﬁk}-—- 47 aaéd-an kerayinan

Gambar 4.60 Kutipan jawaban Soal Posttest Nomor 9 Kelas
Eksperimen
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9. Tumpahsa minyak mentah atou tardell mencemari p-:-.nir pantai bagian selatan Pulsu Pari
Kobupaten Kepulauan seribu , Jokana, Tempahen minyak tersebut tersehar daed sisi Tienur
dermags wtams bagion sclotan Pulau Pari hingge wjung tmur pesisie Pulau Bintang.  Darl
peristiwa tersebul blota laul yang paling \erdamgak adalul ikan. Akibuteys selayan mengalami
kerugion dun pessarusan signifikan dani hasil mefautnya. Sementars itu, Nelayyan masih dapat
menemukan biots laul jenis  Echinodermata dalom kondisi hidop maupun mal

Echinodermana yang Sremukan nclayan adalah - Asderiay forbest (Bintang st ) o
seroser (Buly Babl) Untak memenehi kebutuban hidup mereka, beborags nels
solusi untuk memaninatkan Lanerias forberi (Bintang let) das Diadema yeforwm .
yang twinh ditermukan. Mesurut ssds peransn spa saja ysnp dimiliki spesies - Asierios
Sorbesi (Bimtang laut) dan Diadenas setoswsmn (Bule Babi), schingga dapat dijadikan nefsyan
untuk memenubl kebutuban hidupaya® Jelushan dengan smeayebutkam 1 spesies 2
peranan!
Jwwaban :
- '\Qi‘!\&d?(\ -0 Bnlong Loy

Man oo : Mol foron penioy dim. proses $lelvs. ticien . meloeelisme. benam prnee
= Edwnewdea —p Balg By Y ol
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Gambar 4.61 Kutipan jawaban Soal Posttest Nomor 9 Kelas
Kontrol

Pada kutipan soal di atas, siswa diminta untuk menyebutkan 1
spesies 2 peranan pada spesies Asterias forbesi dan Diadema setosum
sehingga dapat dijadikan nelayan untuk memenuhi kebutuhan
hidupnya. Hasil posttest siswa pada kelas eksperimen dapat
menyebutkan peranan pada setiap spesies kaitannya untuk memenuhi
kebutuhan hidup nelayan dan bersifat sustainability. Sedangkan pada
hasil posttest pada kelas kontrol hanya menyebutkan peranan spesies
secara umum tanpa mengkaitkan permasalahan yang tersaji di soal
yaitu untuk membantu nelayan memenuhi kebutuhan hidupnya.
Kutipan jawaban pada kelas kontrol juga belum memunculkan adanya
muatan sustainability. Hal ini di karenakan, pada media game
bermuatan sustainability dari scene awal hingga akhir siswa pada
kelas eksperimen dibiasakan mengkaitkan adanya muatan
sustainability dalam kehidupan sehari — hari yang disajikan dalam
bentuk animasi.

Aspek 6 menganalisis dan membuat keputusan, menarik inferensi
dan menghasilkan argument dengan indikator memeriksa kembali

semua tahapan yang telah dilakukan, dapat dilihat pada nomor 6
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Gambar 4.62 Kutipan jawaban Soal Posttest Nomor 6 Kelas
Eksperimen
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Gambar 4.63 Kutipan jawaban Soal Posttest Nomor 6 Kelas
Kontrol

Pada kutipan jawaban nomor 6 diatas, telah menunjukan bahwa
hasil posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol sudah sesuai dengan
perintah soal yaitu siswa dapat menyimpulkan dan mengkaitkan
struktur tubuh dari bulu babi dan bintang laut. Pada hasil posttest
kelas eksperimen siswa mampu menuliskan tata ilmiah dari kingdom
sampai spesies kedua hewan tersebut. Sedangkan pada kelas kontrol
belum memunculkan tata ilmiah dari kingdom sampai spesies kedua
hewan tersebut secara lengkap.

Aspek 6 menganalisis dan membuat keputusan, menarik inferensi

dan menghasilkan argument dengan indikator dapat membuat strategi
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berdasarkan permasalahan semua kontek permasalahan, dapat dilihat
pada nomor 10

0. Timba Luor (timba menanakap, looe = cocing) stau dikenal schogal tradixi monangkap cacing

laut secarn beramai- -romal merupakon budaya khas yang dimiliki masysrakat Ambon-Maluku
Tradisl ini dilakukan sctiap bulan Maret atau April yang dipengaruhl cunca dan kondisl air Taut
ot sedang pasang. Laor merupakon cacing laut yang sedng dikonsumsi oleh masyarakat
sckitar Ambon Karena kaya akan kandungan protein di dalam tebshnys, Laor yang mereka
konsumsi terbagi menjodi dua jenis yaitu Cacing Wawo dan Cacing Palolo. Kedua cacing
tersebut tubuhnya dilapisi kutikula sehinggs memilikl tekstur yang kaku tetapi licin, bersegme

— segmen, sets memiliki woarna tubub yang menadik. Darl  Hustrasi di atas, Jika kamu
sebagai masyarakat sekitar, solusi apa yang bisa kamu lakukan untuk memanfoatian
kelimpahan jumlah laor yang muncul Iuny- stw I-ln-n sekali, akan tetapi bisa dinikmati

Tasi®

masyarakat untuk sepanjang tahun? S 13

la\\.:ban

............ \5&(:‘ oon \aoe S T TN ot BT BT SR
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Gambar 4.64 Kutipan jawaban Soal Posttest Nomor 10 Kelas
Eksperimen

10, Timba Laoe (timba = menangkap, Isor = cacing) staus dikenal sebagal tradisi menangkap cacing
last secarn beramai-ramai merupakan budaya khas yang dimiliki masyammkat Ambon-Maluku.
Tradizi ini dilokukan setiap bulan Maret atou April yong dipengaruhi cunca dan kondisi air lsa
sant sedang pesang. Loor merupakan cacing lout yoang sering dikonsumsi oleh masyarakat
sekitar Ambon karena kaya akan kandungan protein di dalam tubuhnya, Laor yang mercka
konsumsi terbagl menjadi dua jonis yaitu Cecing Wawo dan Cacing Palolo. Kedua cacing
tersebut tubuhinya dilapisi kutikula sehinggas memiliki tekstur yang kaku tetapt lcln, bersegmen

segmen, serta memiliki wama twbuh yang menarik. Darl ilastrast di atas, Jika kamu
sebagal masynrakat sekitar, solusi apa yang bisa kamu lakukan untuk memanfuatkan
kelimpahan jumlah laor yang muncel hanys satu tahun sekall, akan tetapi bisa dinikmati
masyarakat untuk sepanjang taliun? Sebutkan minimal 3 solusil
Jawaban :
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Gambar 4.65 Kutipan jawaban Soal Posttest Nomor 10 Kelas
Kontrol

Pada kutipan soal di atas, siswa diminta untuk menyebutkan
minimal 3 solusi dari pemanfaatan kelimpahan jumlah laor yang
muncul hanya satu tahun sekali. Hasil posttest siswa pada kelas
eksperimen dapat menyebutkan 4 solusi dengan benar dan ada
kaitannnya dengan muatan sustainability, sedangkan pada jawaban
siswa pada kelas kontrol dapat menyebutkan 3 solusi tanpa ada
kaitannya dengan muatan sustainability. Jawaban yang diberikan
siswa baik kelas eksperimen maupun kelas kontrol  telah sesuai

dengan perintah pada soal. Solusi yang diberikan pada siswa kelas
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eksperimen memunculkan muatan sustainability yang bersifat
berkelanjutan. Hal ini di karenakan, pada media game bermuatan
sustainability dari scene awal hingga akhir siswa pada kelas
eksperimen dibiasakan mengkaitkan adanya muatan sustainability
dalam kehidupan sehari — hari.

Berdasarkan data di atas, hasil penelitian ini juga diperkuat
dengan adanya uji anacova yang telah dilakukan. Hasil yang
didapatkan dari perhitungan uji anacova yaitu menunjukan nilai sig =
0.000 atau nilai sig < 0,05 maka HO ditolak. Maka dapat disimpulkan
bahwa tanpa adanya pengaruh dari nilai pretest yang diasumsikan
sebagai kemampuan awal siswa, terdapat pengaruh dari media
penggunaan media game bermuatan sustainability terhadap perubahan
berpikir kritis siswa. Berkaitan dengan penggunaan media game
bermuatan sustainability dalam pembelajaran Sholihah (2019)
menjelaskan di dalam penelitiannya bahwa pembelajaran dengan
memanfaatkan media animasi interaktif bermuatan sustainability
terbukti dapat meningkatkan minat dan hasil belajar siswa karena
mampu memvisualisasikan materi Biologi yang abstrak.

Selain itu, adanya muatan sustainability pada media
pembelajaran juga berdampak terhadap kemampuan berpikir Kritis
siswa. Penjelasan tersebut relevan dengan penelitian yang telah
dilakukan oleh Riyanti (2017), dimana terjadi peningkatan hasil
posttest lebih besar pada kelas eksperimen saat pembelajaran dengan
media pembelajaran sustainability dibandingkan dengan kelas kontrol
yang tidak menggunakan media pembelajaran  bermuatan

sustainability.

. Self efficacy Siswa Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol
Berdasarkan hasil dari posttest antara kelas eksperimen dan kelas
kontrol dapat diketahui bahwa hasil rata — rata posttest angket self

efficacy siswa kelas eksperimen yaitu 89. Sedangkan untuk hasil rata



135

— rata posttest angket self efficacy kelas kontrol adalah 78. Dari hasil
posttest angket self efficacy kelas eksperimen tergolong memiliki self
efficacy dengan kategori “tinggi”, sedangkan hasil posttest angket self
efficacy kelas kontrol tergolong memiliki self efficacy dengan kategori
“rendah”. Dari hasil angket posttest self efficacy kedua kelas tersebut
menunjukan bahwa rata — rata skor yang di dapat kelas eksperimen
lebih tinggi dari pada kelas kontrol.

Perbedaan yang signifikan antara kelas eksperimen dan kelas
kontrol dapat dilihat dari hasil uji paired samples t-test yang diperoleh
sig. (2-tailed) = 0,008 dengan tingkat kepercayaan 95% yang berati
bahwa sig. < 0,05 maka pembelajaran pada kelas eksperimen dan
kontrol “ada perbedaan signifikan terhadap nilai rata — rata posttest
self efficacy dan lebih tinggi kelas eksperimen dibanding kelas
kontrol.

Adapun perbedaan signifikan terhadap nilai rata — rata posttest self
efficacy siswa dikarenakan pada pembelajaran kelas eksperimen
dikolaborasikan dengan menggunakan bantuan media game
bermuatan sustainability. Dimana game tersebut dirancang agar dapat
mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan self efficacy siswa.
Penerapan media game bermuatan sustainability pada penelitian ini
dapat memunculkan ketercapaian self efficacy siswa melalui tindakan
kepedulian siswa pada penyelesaian masalah yang bersifat
berkelanjutan (sustainability). Adapun indikator self efficacy siswa
yang muncul pada media game tersebut adalah indikator magnitude,
strength dan generality. Dari indikator tersebut, memunculkan
perbedaan jawaban dari hasil posttest self efficacy pada kelas
eksperimen dengan perlakuan media game bermuatan sustainability
dengan kelas kontrol tanpa perlakuan.

Indikator Magnitude (yaitu keyakinan pada kemampuan yang
dimiliki) pada aspek strategi dapat dilihat pada pada kutipan alasan

angket self efficacy sebagai berikut :
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Gambar 4.66 Kutipan Alasan Angket Self efficacy Indikator
Magnitude - Aspek Strategi Kelas Eksperimen

TANGGAPAN 4
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Saya mencatat hal — hal penting ketika guru n
memberi informasi atay memberi penjelusan \/ o 'eh
mengenai materi Annclida dan Echinodermata MON AR F

Gambar 4.67 Kutipan Alasan Angket Self efficacy Indikator
Magnitude - Aspek Strategi Kelas Kontrol

Berdasarkan kutipan alasan angket self efficacy siswa pada kelas
eksperimen dan kelas kontrol, dapat diketahui bahwa alasan yang
dberikan siswa pada kelas eksperimen sudah memunculkan indikator
magnitude pada aspek strategi dimana siswa mecatat hal — hal penting
yang tersaji di dalam media game bermuatan sustainability dengan
tujuan materi dapat dipelajari kembali yang merupakan salah satu
strategi yang dapat dilakukan siswa untuk mendukung keyakinan
pada dirinya dalam meghadapi hambatan ketika mempelajari materi.
Sedangkan alasan yang diberikan siswa pada kelas kontrol belum
memunculkan indikator magnitude pada aspek strategi dimana siswa
memberikan keterangan malas mencatat.

Indikator Magnitude (yaitu keyakinan pada kemampuan yang
dimiliki) pada aspek strategi dapat dilihat pada pada kutipan alasan

angket self efficacy sebagai berikut :

T - (2 ~ (¥ ;‘
Suya tidak menggunakan buku  msupun \ Kareno butv
sumber belajur lain  ketika  mengalami \/ Somber belejar |
|| kesulitan dalam  bermain game hcmmumn va leun ol
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Gambar 4.68 Kutipan Alasan Angket Self efficacy Indikator
Magnitude - Aspek Strategi Kelas Eksperimen
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Sayn tidak menggunakan buku maupun sumber ~argaurabor
belajor lain ketika meagalami kesulitan dalam | . / foyn

kegiatan  pembelajaran  model  Discovery buka untae
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Gambar 4.69 Kutipan Alasan Angket Self efficacy Indikator
Magnitude - Aspek Strategi Kelas Kontrol

Berdasarkan kutipan alasan angket sustainability siswa pada
kelas eksperimen dan kelas kontrol, dapat diketahui bahwa alasan
yang dberikan siswa pada kelas eksperimen sudah memunculkan
indikator magnitude pada aspek strategi dimana siswa ketika
mengalami kesulitan dalam kegiatan pembelajaran siswa akan
menggunakan sumber belajar lain. Hal ini merupakan salah satu
strategi yang dapat dilakukan siswa untuk mendukung keyakinan
pada dirinya dalam meghadapi kesulitan dalam kegiatan
pembelajaran. Sedangkan pada kelas kontrol pililhan jawaban dengan
alasan yang diberikan siswa belum menunjukan adanya keterkaitan
untuk memunculkan indikator magnitude pada aspek strategi ketika
siswa mengalami kesulitan dalam kegiatan pembelajaran. Dimana
pilihan jawaban siswa kelas kontrol memilih SS (Sangat Setuju),
sedangkan alasan yang diberikan menunjukan ketidak setujuan dari
pernyataan yang tersaji.

Indikator Magnitude (yaitu keyakinan pada kemampuan yang
dimiliki) pada aspek usaha dapat dilihat pada pada kutipan alasan
angket sustainability sebagai berikut :

Saya tiduk bettanys kepada gum ketika bfrki = 1"
mengalami  kesulitan  dalam  mengarjokan \ iy 'mﬂt
LEPD materi Annelida dan Echinodermata i A Ao

Gambar 4.70 Kutipan Alasan Angket Self efficacy Indikator
Magnitude - Aspek Usaha Kelas Eksperimen

Says udak bertanyz kepada guru ketika v I Leatyian At
mengalami  kesulitan dalam  mengerjakan
LKPD materi Annelida dan Echinodermata eriea Kl |

Gambar 4.71 Kutipan Alasan Angket Self efficacy Indikator
Magnitude - Aspek Usaha Kelas Kontrol



138

Berdasarkan kutipan alasan angket self efficacy siswa pada kelas
eksperimen dan kelas kontrol, dapat diketahui bahwa alasan yang
dberikan siswa pada kelas eksperimen sudah memunculkan indikator
magnitude pada aspek strategi dimana siswa ketika mengalami
kesulitan dalam mengerjakan LKPD siswa akan bertanya kepada
guru. Sedangkan pada kelas kontrol pililhan jawaban dengan alasan
yang diberikan siswa belum menunjukan keterkaitan untuk
memunculkan indikator magnitude pada aspek strategi ketika siswa
mengalami kesulitan dalam mengerjakan LKPD siswa kan bertanya
kepada guru. Dimana pilihan jawaban siswa kelas kontrol memilih SS
(Sangat Setuju), sedangkan alasan yang diberikan menunjukan
ketidak setujuan dari pernyataan tersebut.

Indikator Magnitude (yaitu keyakinan pada kemampuan yang
dimiliki) pada aspek belajar dapat dilihat pada pada kutipan alasan
angket self efficacy sebagai berikut :

51.1}:: memanfaatkan  pengalaman  belajar : ; farens, & game
otngan menggunakan game bermuatan ‘ ar
sustainability untuk mengerjakan  LKPD \/ foe

Ir_Tn.lu'i Annelida dan Echinodermata

Gambar 4.72 Kutipan Alasan Angket Self efficacy Indikator
Magnitude - Aspek Belajar Kelas Eksperimen

hSd};‘s memanifaatkan pengalaman belajar dari

| kegiatan  diskusi dan  presentasi  untuk | J ‘ .
mengeriakan LKPD materi Annelida  dan o

| Echinodermata = ‘

Gambar 4.73 Kutipan Alasan Angket Self efficacy Indikator
Magnitude - Aspek Belajar Kelas Kontrol

Berdasarkan kutipan alasan angket self efficacy siswa pada kelas
eksperimen dan kelas kontrol, dapat diketahui bahwa alasan yang
dberikan siswa pada kelas eksperimen maupun kelas kontrol sudah
memunculkan indikator magnitude pada aspek belajar dimana alasan
yang diberikan dari kedua kelas telah mendukung pernyataan yang

ada yaitu siswa akan memanfatkan pengalaman belajar dari kegiatan
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pembelajaran yang telah dilakukan. Hal ini dikarenakan pengalaman
belajar merupakan salah satu kegiatan yang dapat dimanfaatkan oleh
siswa untuk mendukung keyakinan pada dirinya ketika menghadapi
hambatan — hambatan saat mengerjakan soal — soal yang terdapat
pada LKPD.

Indikator strength, (yaitu keyakinan pada kemampuan yang
dimiliki siswa, dan sikap tidak mudah menyerah dalam menghadapi
rasa takut dan malu), pada aspek aktivitas dapat dilihat pada pada

kutipan alasan angket self efficacy sebagai berikut :

’ 3 i I‘*’ S’?"JJG |
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Saya menetapkan target nilai yang tinggi
ketika mengerjakan LKPD materi Annelida
dan Echinodermata dengan bantuan game
bermuslan sustainability J |
—————— : i

Gambar 4.74 Kutipan Alasan Angket Self efficacy Indikator Strength
— Aspek Aktivitas Kelas Eksperimen

| Saya menctapkan target nilai yang tinggi ketika f
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| mengerjsgkan LKPD materi Annclida dan | v barget nitai.

[ presentasi

| Echinodermata pada kegiatan diskusi dan
Echinoderma da kegiatan disk 1 \

I =

Gambar 4.75 Kutipan Alasan Angket Self efficacy Indikator Strength
— Aspek Aktivitas Kelas Kontrol

Berdasarkan kutipan alasan angket self efficacy siswa pada kelas
eksperimen dan kelas kontrol, dapat diketahui bahwa alasan yang
dberikan siswa pada kelas eksperimen maupun kelas kontrol sudah
memunculkan indikator strength pada aspek aktivitas dimana alasan
yang diberikan dari kedua kelas telah mendukung pernyataan yang
ada yaitu siswa akan menetapkan target nilai yang tinggi ketika
mengerjakan LKPD. Dari kutipan alasan yang tersaji dalam angket
tersebut dapat terlihat bahwa siswa pada kelas eksperimen maupun
kelas kontrol memiliki keyakinan diri yang kuat terhadap potensi diri
yang dimilikinya dalam menyelesaikan soal — soal LKPD.

Indikator strength, (yaitu keyakinan pada kemampuan yang
dimiliki siswa, dan sikap tidak mudah menyerah dalam menghadapi
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rasa takut dan malu), pada aspek pencapaian dapat dilihat pada pada
kutipan alasan angket self efficacy sebagai berikut :

Saya yakin mendapatkan hasil belajar yang Says Svden

memuaskan  ketika  mengerjakan  LKPD bervsaha

materi Annelida dan Echinodermata dengan V cama kg el
inability

Gambar 4.76 Kutipan Alasan Angket Self efficacy Indikator Strength
— Aspek Pencapaian / Prestasi Kelas Eksperimen

1

§&:Q>yukln mendapatkan h;sil belajar yang ‘l
memusskan ketiks mengerjukon LKPD materi s \/ §Q1a m‘h’\q
Annelids dun Echinodermata puds  model \’ Qe

pembelajaran  Dixcovery Learning kegiotan
diskusi dan presentasi

o 1 1

Gambar 4.77 Kutipan Alasan Angket Self efficacy Indikator Strength
— Aspek Pencapaian / Prestasi Kelas Kontrol

Berdasarkan kutipan alasan angket self efficacy siswa pada kelas
eksperimen dan kelas kontrol, dapat diketahui bahwa alasan yang
dberikan siswa pada kelas eksperimen sudah memunculkan indikator
strength pada aspek pencapaian / prestasi. Sedangkan pilihan jawaban
dan alasan yang diberikan siswa pada kelas kontrol belum
memunculkan indikator strength pada aspek pencapaian atau prestasi
dimana siswa merasa kurang yakin terhadap hasil belajarnya ketika
mengerjakan LKPD. Dari kutipan alasan yang diberikan dari siswa
kelas ekspirmen telah menunjukan adanya keoptimisan diri yang kuat
terhadap potensi diri yang dimilikinya dalam menyelesaikan tugas —
tugas, keoptimisan ini muncul dikarenakan siswa pada kelas
eksperimen dibiasakan menggunakan media game yang menyajikan
permainan mengenai materi — materi yang dapat digunakan bekal
siswa dalam menyelesaiakan soal di LKPD sehingga dapat
menunjuang capaian hasil belajar siswa yang memuaskan. Sedangkan
kutipan alasan yang diberikan oleh siswa kelas kontrol belum
menunjukan adanya keoptimisan diri yang kuat terhadap potensi diri
yang dimilikinya, hal ini terlihat dari alasan yang diberikan siswa

kelas kontrol dalam menyelesaikan tugas yang diberikan oleh guru
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siswa merasa kurang yakin terhadap capaian hasil belajar yang akan
di dapatkan melalui kegiatan pembelajaran konvensional dengan
model pembelajaran discovery learning.

Indikator strength, (yaitu keyakinan pada kemampuan yang
dimiliki siswa, dan sikap tidak mudah menyerah dalam menghadapi
rasa takut dan malu), pada aspek pencapaian / prestasi dapat dilihat

pada pada kutipan alasan angket self efficacy sebagai berikut :

Saya yakin dapast menyclesaikan LKPD Rarend 33aud

materi Annclids dan Echinodermata dan v )

game bermuatan swstainability dengan baik wdadn beladjar
bantuan — teman dan

Gambar 4.78 Kutipan Alasan Angket Self efficacy Indikator Strength
— Aspek Pencapaian / Prestasi Kelas Eksperimen

| Saya yakin dapat menyclesaikan LKPD materi i uhir panhioan
Annciida & 1 Echinodermata dengan baik \V4 )ﬂl il
tanpa bantua 1 teman — teman dan guru m

Gambar 4.79 Kutipan Alasan Angket Self efficacy Indikator Strength
— Aspek Pencapaian / Prestasi Kelas Eksperimen

Berdasarkan kutipan alasan angket self efficacy siswa pada kelas
eksperimen dan kelas kontrol, dapat diketahui bahwa alasan yang
dberikan siswa pada kelas eksperimen sudah memunculkan indikator
strength pada aspek pencapaian atau prestasi. Sedangkan pilihan
jawaban dan alasan yang diberikan siswa pada kelas kontrol belum
memunculkan indikator strength pada aspek pencapaian atau prestasi
dimana siswa membutuhkan bantuan teman untuk menyelesaikan
LKPD. Dari kutipan alasan yang diberikan dari siswa kelas ekspirmen
telah menunjukan adanya keyakinan diri yang kuat terhadap potensi
diri yang dimilikinya dalam menyelesaikan tugas — tugas, keyakinan
ini muncul dikarenakan siswa pada kelas eksperimen dibiasakan
menggunakan media game yang menyajikan permainan mengenai
materi — materi yang dapat digunakan bekal siswa dalam
menyelesaiakan soal di LKPD. Dengan memainkan media game

bermuatan sustainability secara tidak langsung siswa eksperimen
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sudah melaksanakan kegiatan belajar. Sedangkan kutipan alasan yang
diberikan oleh siswa kelas kontrol belum menunjukan adanya
keyakinan diri yang kuat terhadap potensi diri yang dimilikinya, hal
ini terlihat dari alasan yang diberikan siswa kelas kontrol dalam
menyelesaikan tugas yang diberikan oleh guru siswa membutuhkan
bantuan teman untuk menyelesaikannya.

Indikator generality, (yaitu keyakinan menyelesaikan tugas yang
belum pernah ditemukan sebelumnya), pada aspek aktivitas dapat

dilihat pada pada kutipan alasan angket self efficacy sebagai berikut :

‘ Lol tea hu

Saya merasa tertantang  ketika guru |
memberikan pembelzjaran menggunakan | \ bor
media game bermualan sustainability j fava

Gambar 4.80 Kutipan Alasan Angket Self efficacy Indikator
Generality — Aspek Aktivitas Kelas Eksperimen

Saya merass lertantang mengerjakan LKPD[ ’ / b0 barrar
dari gury | b (A 28

Gambar 4.81 Kutipan Alasan Angket Self efficacy Indikator
Generality — Aspek Aktivitas Kelas Kontrol

Berdasarkan kutipan alasan angket self efficacy siswa pada kelas
eksperimen dan kelas kontrol, dapat diketahui bahwa alasan yang
dberikan siswa pada kelas eksperimen sudah memunculkan indikator
generality pada aspek aktivitas. Sedangkan pilihan jawaban dan
alasan yang diberikan siswa pada kelas kontrol belum memunculkan
indikator generality pada aspek aktivitas dimana siswa merasa tidak
terlalu tertantang ketika mengerjakan LKPD yang diberikan guru
dalam kegiatan pembelajaran. Dari kutipan alasan yang diberikan dari
siswa kelas eksperimen telah menunjukan adanya keyakinan pada
kemampuan dirinya ketika menghadapi situasi yang lebih sulit dan
bervariasi dalam mempelajari materi. Serta kegiatan pembelajaran
dengan memanfaatkan media game bermuatan sustainability

merupakan suatu hal baru yang dialami siswa dalam proses
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pembelajaran. Sedangkan kutipan alasan yang diberikan oleh siswa
kelas kontrol belum menunjukan adanya keyakinan pada kemampuan
dirinya ketika menghadapi situasi yang lebih sulit dan bervariasi
dalam mempelajari materi.

Indikator generality, (yaitu keyakinan menyelesaikan tugas yang
belum pernah ditemukan sebelumnya), pada aspek usaha dapat dilihat

pada pada kutipan alasan angket self efficacy sebagai berikut :

Saya berussha gigih ketika menyelesaikan \/ Karens meragaban
tugas yang diberikan guru mengenai materi : :
Annclida dan Echinodermata tw’)“") Juwap

Gambar 4.82 Kutipan Alasan Angket Self efficacy Indikator
Generality — Aspek Usaha Kelas Eksperimen

Says berusaba gigih ketika  menyelesaikan - i ketiCs
tugas yang diberikan guru mengenal mater] \/ Sa“' i P- l
Annclids dan Echinodermata \V‘"‘A;‘; Sarper |

Gambar 4.83 Kutipan Alasan Angket Self efficacy Indikator
Generality — Aspek Usaha Kelas Kontrol

Berdasarkan kutipan alasan angket self efficacy siswa pada kelas
eksperimen dan kelas kontrol, dapat diketahui bahwa alasan yang
dberikan siswa pada kelas eksperimen maupun kelas kontrol sudah
memunculkan indikator generality pada aspek gigih dimana alasan
yang diberikan dari kedua kelas telah mendukung pernyataan yang
ada yaitu siswa akan berusaha gigih ketika menyelesaikan tugas yang
diberikan guru. Kutipan alasan siswa kelas eksperimen dan kelas
kontrol telah menunjukan adanya keyakinan yang dimiliki siswa pada
kemampuan dirinya ketika menghadapi situasi tertentu dalam
menyelesaikan tugas — tugas yang diberikan guru khususnya
menyelesaikan tugas yang belum pernah ditemukan sebelumnya.

Indikator generality, (yaitu keyakinan menyelesaikan tugas yang
belum pernah ditemukan sebelumnya), pada aspek ketekunan dapat

dilihat pada pada kutipan alasan angket self efficacy sebagai berikut :
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Gambar 4.84 Kutipan Alasan Angket Self efficacy Indikator
Generality — Aspek Ketekunan Kelas Eksperimen
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Gambar 4.85 Kutipan Alasan Angket Self efficacy Indikator
Generality — Aspek Ketekunan Kelas Kontrol

Berdasarkan kutipan alasan angket self efficacy siswa pada kelas
eksperimen dan kelas kontrol, dapat diketahui bahwa alasan yang
dberikan siswa pada kelas eksperimen maupun kelas kontrol sudah
memunculkan indikator generality pada aspek ketekunan dimana
alasan yang diberikan dari kedua kelas telah mendukung pernyataan
yang ada yaitu siswa akan bertahan dalam kondisi apapun dan
mencoba mencari alternative lain untuk menyelesaikan tugas — tugas
yang diberikan guru. Kutipan alasan siswa kelas eksperimen dan kelas
kontrol telah menunjukan adanya keyakinan yang dimiliki siswa pada
kemampuan dirinya ketika menghadapi situasi yang lebih sulit dan
bervariasi dalam menyelesaikan tugas — tugas yang diberikan guru
khususnya menyelesaikan tugas yang belum pernah ditemukan
sebelumnya.

Pada angket self efficacy siswa yang terdiri dari 3 indikator yaitu
magnitude (keyakinan pada kemampuan yang dimiliki), strength
(keyakinan pada kemampuan yang dimiliki siswa, dan sikap tidak
mudah menyerah dalam menghadapi rasa takut dan malu) dan
generality (menyelesaikan tugas yang belum pernah ditemukan
sebelumnya), memiliki keterkaitan terhadap media game bermuatan
sustainability. Dimana media game bermuatan sustainability memuat
3 aspek sustainability diantarnya yaitu lingkungan, ekonomi dan
sosial — budaya. Terlibatnya konsep sustainability lingkungan,
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ekonomi, sosial — budaya) yang tersaji di dalam media game
bermuatan sustainability mampu mendukung siswa melakukan
pemikiran kritis, karena dalam menyelesaikan masalah siswa mampu
menggabungkan konsep lingkungan, ekonomi, dan sosial budaya
demi tercapainya penyelesaian masalah yang seimbang. Dengan
demikian, Kkognitif siswa mulai terbangun dari cara siswa
menganalisis masalah dan mengaitkan masalah dengan materi

pembelajaran khususnya pada materi Annelida dan Echinodermata.

Gambar 4.86 Gambar kumpulan game puzzle karakteristik di media
game bermuatan sustainability

Berdasarkan gambar 4.86 yang telah tersaji, muatan materi di
dalam game puzzle karakteristik tersebut sesuai dengan IPK yaitu
mengelompokan hewan sesuai dengan karakteristiknya, menerapkan
struktur dengan klasifikasi filum, dan menjelaskan karakteristik
hewan sebagai dasar Kklasifikasi kedalam filum Annelida dan
Echinodermata yang dapat mengarahkan siswa untuk dapat berpikir
kritis sehingga dapat memunculkan self efficacy siswa dalam
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menyelesaikan tugas dengan benar. Dalam kegiatan pembelajaran
tersebut, keyakinan yang dimiliki siswa dalam mengkaitkan masalah
dengan materi pembelajaran  yang tersaji dalam media game
bermuatan sustainability akan mendukung munculnya self efficacy
pada indikator magnitude (keyakinan pada kemampuan yang dimiliki
dalam menyelesaiakan tugas)

Selain itu, melalui kegiatan pembelajaran tersebut juga
mendukung munculnya self efficacy pada indikator strength, yaitu
keyakinan pada kemampuan yang dimiliki siswa, dan sikap tidak
mudah menyerah dalam menghadapi rasa takut dan malu. Indikator
ini dapat terlihat pada saat siswa kelas eksperimen tidak mudah
menyerah ketika menyelesaikan permainan yang tersaji di dalam
media game bermuatan sustainability hingga sampai selesai. Siswa
juga tidak menunjukan rasa takut dan malu hal ini terlihat ketika
siswa pada kelas eksperimen berani bertanya kepada guru atas ketidak
pahamannnya saat menjalankan media game bermuatan sustainability

yang sedang dilaksanakan.

Gambar 4.86 Dokumentasi kegiatan pembelajaran kelas eksperimen
menggunakan media game bermuatan sustainability
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Kegiatan pembelajaran dengan mengkolaborasikan penggunaan
media game bermuatan sustainability juga mendukung munculnya
self efficacy siswa pada indikator generality (keyakinan
menyelesaikan tugas yang belum pernah ditemukan sebelumnya). Hal
ini dapat terlihat pada saat siswa melakukan pemecahan masalah
untuk menyelesaikan permaian yang tersaji pada media game hingga
selesai, dimana penggunaan media game bermuatan sustainability
dalam kegiatan pembelajaran merupakan salah satu tugas yang belum
pernah dilakukan oleh siswa sebelumnya. Keyakinan yang dimiliki
siswa dalam menguraikan pemecahan masalah berbasis sustainability
yang tersaji di dalam media game tersebut mampu mendukung
munculnya self efficacy pada indikator generality (menyelesaikan
tugas yang belum pernah ditemukan sebelumnya).

Setelah dilakukan perhitungan dapat dikatakan bahwa media
game bermuatan sustainability dapat meningkatkan self efficacy siswa
kelas eksperimen. Ketercapaian self efficacy siswa dalam
pembelajaran menggunakan media game bermuatan sustainability
juga di dukung dari beberapa penelitian sebelumnya. Seperti pada
hasil penelitian yang dilakukan oleh Hanifah & Agustini (2012), dan
Safaat (2017) yang mengemukakan bahwa perolehan skor self
efficacy siswa pada kelas eksperimen lebih tinggi setelah dilakukan
pembelajaran dengan menggunakan media game bermuatan
sustainability dibandingkan dengan kelas kontrol yang tidak
menggunakan media game bermuatan sustainability. Rendahnya self
efficacy siswa pada kelas kontrol disebabkan karena dalam kegiatan
pembelajaran konvensional kurang memfasilitasi siswa untuk
memunculkan  self efficacy siswa, sehingga setelah dilakukan
pengukuran self efficacy kelas kontrol mendapatkan hasil lebih rendah
dibandingkan dengan kelas eksperimen. Pernyataan ini sesuai dengan
pendapat Agus (2019), yang menjelaskan bahwa metode

pombelajaran konvensional tidak efektif untuk memunculkan self
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efficacy siswa kaitannya di dalam proses pembelajaran konvensional
siswa bersifat pasif hanya mendengarkan, menulis, mencatat, diskusi
dan mengerjakan latihan soal yang menjadikan potensi dalam diri
siswa tidak termaksimalkan. Kondisi tersebut juga menyebabkan
siswa merasa bosan selama proses pembelajaran yang berdampak
pada keyakinan diri mereka atas kemampuan yang dimiliki tidak

meningkat.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka telah dihasilkan

media game bermuatan sustainability pada materi Annellida dan

Echinodermata yang layak, praktis dan efektif terhadap kemampuan berpikir

kritis dan self efficacy siswa di SMA N 12 Semarang.

1.

Media game bermuatan sustainability layak digunakan sebagai media
pembelajaran dengan kelayakan sebesar 87,5% oleh pakar sustainability,
87,5% oleh pakar media dan 89,3% oleh pakar materi.

. Media game bermuatan sustainability praktis digunakan dalam

pembelajaran dengan kepraktisan sebesar 100% tanggapan positif guru

dan 90,8% tanggapan positif dari siswa.

. Media game bermuatan sustainability efektif digunakan dalam

pembelajaran untuk:

a. Meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa ditunjukan dengan
adanya peningkatan pretest — posttest dari hasil N-gain 72% dan
adanya pengaruh penggunaan media terhadap perubahan berpikir kritis
siswa dari hasil uji anakova sebesar sig. 0,000.

b. Meningkatkan self efficacy siswa ditunjukan dengan adanya perbedan
lebih tinggi secara signifikan dari kelas kontrol. Dilihat dari hasil uji t-
paired sebesar sig. 0,008.

Sehingga dapat disimpulkan bahwa media game bermuatan

sustainability ini efektif untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan

self efficacy siswa di SMAN 12 Semarang.

149
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B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh, maka saran yang dapat
diberikan peneliti guna pertimbangan untuk perbaikan proses pembelajaran

adalah:

1. Diperlukan persiapan yang matang dan jangka waktu yang lama untuk
mendapatkan hasil media game bermuatan sustainability yang lebih baik.

2. Diperlukan pengembangan media game bermuatan sustainability lebih
lanjut guna menyempurnakan kekurangan dari media game bermuatan
sustainability dengan menambah stimulus yang mengarahkan siswa untuk
berpikir kritis dan aspek sustainability yang lebih luas dan lengkap.

3. Perlu dikembangkan lagi media game bermuatan sustainability supaya
lebih efisien untuk digunakan dalam pembelajaran sesuai dengan
kebutuhan siswa.

4. Diperlukan lembar observasi untuk mengukur sustainability siswa, agar
dapat melihat aktivitas yang dilakukan secara langsung dan bisa terukur

dengan baik.
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LAMPIRAN



Lampiran 1 Hasil Wawancara Guru Mata Pelajaran Biologi

LEMBAR WAWANCARA GURU BIOLOGI KELAS X
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SMA NEGERI 12 SEMARANG
Tempat Penclitian - SMA N 12 Semarang
Narasumber - Bp. Subaedi, SPd, MPd
Pewawancara : 1. Ade Ardhita Fatmawat (16320081)
2. Privantoro (16320088)
No Pertanyaan Jawaban

Berapa jumlah kelas IPA

, | mmnuk kelas X di SMA 12 6 Kelas
Semarang  tahun  ajaran MIPA | MIPA 2. MIPA 3, MIPA 4. MIPA 5. MIPA 6
202120227
Berapakah besamya mlm
2 | KKM mata pelajaran Biologi 70
yang ditetukan oleh sekolah?

Ada beberapa siswa yvang belum memenuhi batas nilai
KKM yang ditentukan oleh sekolah

Untuk peserta yang belnm mememmbi mla KKM akan
dibertkan remedial ataupun penugasan

Untuk pelaksanaan PTM terbatas Pasca Covid, belumn
memaksimalkan penggunzan model. metode maupun
media dalam pembelajaran Hal i dikarenakan
kegiatan pembelajaran harus mematulu SOP protokol
kesehatan yang berlaku meliputi SM (memaka: masker.
dan menjauhi kerumunan).

Meida yang digumakan dalam pelaksansan PTM
terbatas : PPT
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Ketika menggunakan bantuan media (PPT) dalam
kegiatan pembelajamn peserta didik memperhatikan
dengan baik.

Hasil belajar peserta didik  dengan  proses
pembelajaran tersebut sudah cukup baik

pembelajaran tersebut?
lya selalu menggunakan
ok porw selali ; Kesulitan yang dialami dalam pembelajaran PTM
: media  dalam  pembelajaran terbatas adalah belum bisa memanfaatkan preparat
Biologi khususnya pada mateni yang ada.
Annelida dan Eclunodermata?

Solusi yang dilakukan dengan memanfaatkan media
dalam bentuk PPT dan gambar.

berpacu dani buku paket.

10

layar proyektor.

12

pembelsjaran  materi  Amnelida mengunduh gambar maupun video di intermet.
dan Echinodermata?
Bagaimana pola pemanfaatan
media pembelajaran & dalam
13 | kelas? (Perorangan, Lebih sermg mendemonstrasikan
perkelompok atan
didemonstrasikan guru)
o [Do0sens  nginan - thdek Kegiatan tindak lanjut yang dapat dilakukan meliputi
m” yeag d'“:"h" ml' presentasi, penugasan, Tanya jawab secam langsung,
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dalam  pembelajaran  maten
Aunelida dan Echinodermata?

15

Bagaimana car guru melakukan
evaluasi setelah menggunakan
media  pembelajaran  maten

Melakukan post test atan ulangan hasian

Annchida dan Echinodermata?
Whnlwdmuldlh
pembelajaran tersebut?

17

Bagaimana  interaksi  siswa
tethadap media yang digunakan?

Sudah baik. Ada beberapa siswa yang memperhatikan
da nada beberapa siswa yang tidak memperhatkan.

Adakah kesulitan - kesulitan
yang dialami  siswa  dalam

Annelida dan Echinodermata?

Ada. Unmk materi Annelida dan Echinodermata siswa
sulit memabany konsep matent yang bersifat abstrak.
Peserta didik membutubkan materi yang kontekstual
atau dalam bentuk nyata.

Ya tenmunya Guu sudah berusaha  semaksimal
mungkin memanfaskan media yang digunakan. Akan
tersebut.

Apa saja fakior - fakior yang

media  pembelsjmran  Biologi
materi Annelida dan

Pemilihan media pembelajaran yang belum tepat
schingga isi materi belim mencapai  tujuan
pembelajaran, ketidak bermuatan siswa dengan media
yang ada,

21

Apakah  peserta  didik
mengalami  kesulitan  dalam
memahami  maten  Annelida
dan Echinodermata?

maten -~ materi yang bersifar abstk sedangkan media
yang disajikan berupa gambar schingga belum

Bagaimana kemampuan
bervikir kriti I

konsep, self efficacy dan sikap
peduls sustainability peserta

konsep, self efficacy dan sikap peduli sustainability




didik dalam belajar materi
Annelida dan Echinodermata?

peserta didik dalam belajar materi Annelida dan
Echinodermata belum 100% terlihat.

Sudah, penanaman aspek sustainability dilakukan
melalui penugasan. Akan tetapi belum tahu hal
terscbut merupakan salah satu aspek sustainability

24

Dilihat materi Annclida dan Echinodermata
memang banyak sekali materinya. Maka dari itu
perlu adanya inovasi strategi pembelajaran baik
model, media maupun metode yang digunakan.
Adanya strategi yang inovatif akan memberikan
motivasi belsjar pada peserta didik.

Dalam proses pembelajaran yang terpenting ialah
tuntutan materi dan tuntutan KD tercapai.
Pembelajaran sekarang sesuai dengan tuntutan
perkembangan zaman 4.0, harapannya yaitu
tercapainya kemampuan 4C penggunakan IPTEK
dengan baik

162

NIP.

NPM.
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Lampiran 2a Lembar Validasi Pakar Sustainability

LEMBAR VALIDASI PENILAIAN PENGEMBANGAN MEDIA GAME

BERMUATAN SUSTAINABILITY MATERI FILUM ANNELIDA DAN
ECHINODERMATA

OLEH AHLI SUSTAINABILITY

Lembar penilaian ini dimaksudkan untuk mengetahui kelayakan media
pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian berjudul
“PENGEMBANGAN MEDIA GAME BERMUATAN SUSTAINABILITY
MATERI FILUM ANELLIDA DAN ECHINODERMATA UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KRITIS DAN SELF
EFFICACY SISWA SMA”. Pengisian lembar ini dilakukan untuk
mengumpulkan data dalam rangka penulisan skripsi untuk menyelesaikan Studi

Program Sarjana Universitas PGRI Semarang dan bukan kepentingan yang lain.

Sehubungan dengan hal tersebut diatas, mohon bantuan Bapak/Ibu untuk
memberikan penilaian terhadap media pembelajaran terlampir. Jawaban
Bapak/Ibu akan berpengaruh terhadap kelayakan media game offline bermuatan
sustainability ini.

Terimakasih atas kesediaan Bapak/Ibu dalam mengisi daftar ini. Semoga
kebaikan hati Bapak/Ibu akan dibalas dengan kebaikan yang berlipat dari Tuhan.

Tujuan : Untuk mengetahui kelayakan media game offline bermuatan

sustainability

Identitas : Dosen Pendidikan Biologi UPGRIS
Nama
NIP/ NPP

A. Petunjuk :

1. Tulislah identitas Bapak/Ibu yang meliputi nama dan NIP/NPP pada

bagian yang tersedia.
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2. Berilah tanda centang (V) pada kolom yang tersedia sesuai dengan
penilaian Bapak/lIbu terhadap media animasi interaktif bermuatan
sustainability ini.

3. Disamping itu mohon Bapak/Ibu memberikan komentar atau masukan
perbaikan pada tempat yang disediakan.

4. Setelah mengisi seluruh item, tulislah nama dan tanda tangan
Bapak/Ibu pada bagian yang tersedia.

Penilaian Skor :

Skor 1 : Kurang

Skor 2 : Cukup sedang
Skor 3 : Baik

Skor 4 : Baik sekali

B. Kolom Penilaian

o Skor
Aspek Kriteria

1. Materi  Filum  Annelida dan
Echinodermata memuat 3 aspek
sustainability (sosial, budaya,

Sustainability lingkungan dan ekonomi) yang

simultan dan berkesinambungan

Bermuatan

2. Isi konteks cerita game offline materi
filum Annelida dan Echinodermata
memuat 3 aspek sustainability
(sosial, budaya, lingkungan dan
ekonomi) yang simultan dan
berkesinambungan

3. Menumbuhkan peserta didik untuk
memiliki sikap peduli sustainability

4. Mendukung peserta didik untuk
menumbuhkan kemampuan self
efficacy

Total skor

C. Komentar/Saran :
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D. Pedoman Penskoran
jumiah skor yang diperoleh
Persentase =  jumilah skor maksimal X 100%

Tabel range persentase dan kriteria kualitatif data

No. Interval Kriteria Keterangan
1 | 76% - 100% Baik sekali Sangat Layak
2 | 56% - 75% Baik Layak dengan Sedikit Revisi

3 | 40% - 55% Cukup Sedang Layak dengan banyak revisi
4 | 0% -40% Kurang Tidak layak

Perangkat pembelajaran pada materi Filum Annelida dan Echinodermata
bermuatan sustainability ini dinyatakan*):

e Layak digunakan dilapangan tanpa ada revisi *
e Layak digunakan dilapangan dengan revisi
e Tidak layak digunakan dilapangan

*)Lingkari salah satu
Semarang,......ccceeveveeeniieeennnnn

Validator,

NIP/NPP
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Rubrik Penilaian Media Game Offline Bermuatan Sustainability oleh Ahli

Sustainability

No. Kreteria yang dinilai Skor Penjabaran
1. | Isi materi bermuatan 3 aspek 4 Jika isi materi memuat 3 aspek
sustainability (sosial, budaya, sustainability yang terintegrasi
lingkungan dan ekonomi — -
gxing ) Jika isi materi memuat 3 aspek
yang simultan, i )
3 | sustainability,  tetapi kurang
berkesinambungan, dan . .
terintegrasi
keberlanjutan
Jika isi materi memuat 3 aspek
2 | sustainability, tetapi tidak
terintegrasi
Jika isi materi tidak memuat 3
1 |aspek sustainability, dan tidak
terintegrasi
2. | Isi konteks game offline Jika konteks game offline sangat
materi filum Annelida dan| 4 |sesuai dengan muatan aspek
Echinodermata bermuatan 3 sustainability
aspek sustainability (sosial, - . -
P y Jika konteks game offline sesuai
budaya, lingkungan dan
3 | dengan muatan Aspek
ekonomi) yang simultan, -
sustainability
berkesinambungan, dan
keberlanjutan Jika isi konteks game offline cukup
2 |sesuai dengan Muatan Aspek
sustainability
Jika isi konteks game offline tidak
1 | sesuai dengan muatanaspek

sustainability
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No.

Kreteria yang dinilai

Skor

Penjabaran

Menumbuhkan peserta didik
untuk memiliki sikap peduli

sustainability

Jika isi materi terdapat contoh
sikap peduli sustainability yang
diaplikasikan sehari — hari.

Jika isi materi terdapat contoh

sikap peduli sustainability

Jika isi materi terdapat teoritis
mengenai sikap peduli

sustainability

Jika isi materi tidak terdapat

contoh sikap peduli sustainability

Mendukung peserta  didik
untuk menumbuhkan

kemampuan self efficacy

Jika isi materi sangat mendukung
peserta  didik untuk  untuk
menumbuhkan  kemampuan self

efficacy

Jika isi materi mendukung peserta
didik untuk menumbuhkan

kemampuan self efficacy

Jika isi materi cukup mendukung
peserta didik untuk menumbuhkan

kemampuan self efficacy

Jika isi materi tidak mendukung
peserta didik untuk menumbuhkan

kemampuan self efficacy
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Lampiran 2b Lembar Validasi Pakar Materi

LEMBAR VALIDASI PENILAIAN PENGEMBANGAN MEDIA GAME
BERMUATAN SUSTAINABILITY MATERI FILUM ANELLIDA DAN
ECHINODERMATA

OLEH PAKAR MATERI

Lembar penilaian ini dimaksudkan untuk mengetahui kelayakan media
pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian berjudul
“PENGEMBANGAN MEDIA GAME BERMUATAN SUSTAINABILITY
MATERI FILUM ANELLIDA DAN ECHINODERMATA UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KRITIS DAN SELF
EFFICACY SISWA SMA”. Pengisian lembar ini dilakukan untuk
mengumpulkan data dalam rangka penulisan skripsi untuk menyelesaikan Studi
Program Sarjana Universitas PGRI Semarang dan bukan kepentingan yang lain.

Sehubungan dengan hal tersebut diatas, mohon bantuan Bapak/Ibu untuk
memberikan penilaian terhadap media pembelajaran terlampir. Jawaban
Bapak/Ibu akan berpengaruh terhadap kelayakan media game offline bermuatan

sustainability ini.

Terimakasih atas kesediaan Bapak/Ibu dalam mengisi daftar ini. Semoga
kebaikan hati Bapak/Ibu akan dibalas dengan kebaikan yang berlipat dari Tuhan.

Tujuan : Untuk mengetahui kelayakan media media game offline

bermuatan sustainability
Identitas : Dosen Pendidikan Biologi UPGRIS
Nama

NIP / NPP



A. Petunjuk :
1. Tulislah identitas Bapak/lIbu yang meliputi nama dan NIP/NPP pada

bagian yang tersedia.
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2. Berilah tanda centang (V) pada kolom yang tersedia sesuai dengan

penilaian Bapak/Ibu terhadap media game bermuatan sustainability ini.

3. Disamping itu mohon Bapak/Ibu memberikan komentar atau masukan

perbaikan pada tempat yang disediakan. Setelah mengisi seluruh item,

tulislah nama dan tanda tangan Bapak/Ibu pada bagian yang tersedia.

B. Kolom Penilaian

Penilaian Skor :

Skor 1 : Kurang

Skor 2 : Cukup sedang

Skor 3 : Baik

Skor 4 : Baik sekali

Kode

Aspek

Indikator

Skor

A

Materi

1. Kedalaman materi sesuai

dengan standar kurikulum
(KD 3.9 Mengelompokkan
hewan ke dalam filum
berdasarkan lapisan tubuh,
rongga tubuh simetri tubuh,
dan reproduksi dan 4.9
Menyajikan laporan
perbandingan kompleksitas
lapisan  penyusun  tubuh
hewan (diploblastik dan
triploblastik), simetri tubuh,

rongga tubuh, dan
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Kode

Aspek

Indikator

Skor

reproduksinya)

Materi filum Annelida dan
Echinodermata dalam media
game bermuatan
sustainability sesuai dengan
Indikator Pencapaian
Kompetensi (IPK) (C4)

Materi filum Annelida dan
Echinodermata dalam media
game bermuatan
sustainability =~ mendukung
pencapaian aspek

pemahaman konsep siswa

Materi filum Annelida dan
Echinodermata dalam media
game bermuatan
sustainability =~ mendukung
pencapaian aspek
kemampuan berpikir kritis

siswa

Materi yang disajikan mudah
dipahami

Materi yang disajikan benar

dan tepat

Penyajian materi sistematis
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] Skor
Kode | Aspek Indikator
4 3 2 1
dan runtut
Total skor

C. Komentar/saran :

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

D. Pedoman Penskoran

Persentase =

jumlah skor yang diperoleh

jumlah skor maksimal

x 100%

Tabel range persentase dan kriteria kualitatif data

sustainability ini dinyatakan*):

No. | Interval Kriteria Keterangan
1 76% - 100% | Baik sekali Sangat Layak
2 56% - 75% Baik Layak dengan Sedikit Revisi
3 40% - 55% Cukup Sedang | Layak dengan banyak revisi
4 0% - 40% Kurang Tidak layak
Perangkat pembelajaran pada materi rantai makanan bermuatan

e Layak digunakan dilapangan tanpa ada revisi

e Layak digunakan dilapangan dengan revisi

e Tidak layak digunakan dilapangan

*)Lingkari salah satu

Semarang,.......cccoevenieiieeninnns

Validator,

NIP/NPP
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Rubrik Penilaian Materi dan Media Game Sustainability

No

Aspek yang dinilai

Skor

Penjabaran

A. Aspek Materi

1 | Kedalaman  materi  sesuai Jika materi dalam media sangat
dengan standar kurikulum (KD| 4 | mendukung pencapaian Kompetensi
3.9 Mengelompokkan hewan ke Dasar
dalam  filum  berdasarkan Jika materi dalam mendukung
lapisan tubuh, rongga tubuh| 3 | media pencapaian Kompetensi
simetri tubuh, dan reproduksi Dasar
dan 4.9 Menyajikan laporan Jika materi dalam media cukup
perbandingan kompleksitas| 2 | mendukung pencapaian Kompetensi
lapisan penyusun tubuh hewan Dasar
(diploblastik dan triploblastik), Jika materi dalam media tidak
simetri tubuh, rongga tubuh,| 1 | mendukung pencapaian Kompetensi
dan reproduksinya) Dasar
2 | Materi filum Annelida dan Jika materi dalam media sangat
Echinodernata dalam media| 4 | mencapai Indikator Pencapaian
game bermuatan sustainability Kompetensi (C4-C5)
sesuai dengan Indikator Jika materi dalam media mencapai
Pencapaian 3 | Indikator Pencapaian Kompetensi
Kompetensi (C4) (C3)
Jika materi dalam media mencapai
2 | sebagian Indikator Pencapaian
Kompetensi (C1-C2)
Jika materi dalam media tidak
1 | mencapai Indikator Pencapaian
Kompetensi
3 | Materi filum Annelida dan Jika materi dalam media sangat
Echinodernata dalam media| 4 | mendukung pencapaian  aspek

game bermuatan sustainability

pemahaman konsep siswa (5-7
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No

Aspek yang dinilai

Skor

Penjabaran

mendukung pencapaian aspek

pemahaman konsep siswa

indikator pemahaman konsep)

Jika  materi dalam media
mendukung  pencapaian  aspek
pemahaman konsep siswa ( 3-

4indikator pemahaman konsep)

Jika  materi dalam media
mendukung  pencapaian  aspek
pemahaman konsep siswa (1-2

indikator pemahaman konsep)

Jika materi dalam media tidak
mendukung  pencapaian  aspek

pemahaman konsep siswa

Materi filum Annelida dan
Echinodernata dalam media
game bermuatan sustainability
mendukung pencapaian
kemampuan  berpikir  Kkritis

siswa

Jika materi dalam media sangat
mendukung pencapaian
kemampuan berpikir kritis siswa (5-

6 indikator pemahaman konsep)

Jika  materi dalam media
mendukung pencapaian
kemampuan berpikir kritis siswa (

3-4indikator pemahaman konsep)

Jika  materi dalam media
mendukung pencapaian
kemampuan berpikir kritis siswa (1-

2 indikator pemahaman konsep)

Jika materi dalam media tidak
mendukung pencapaian

kemampuan berpikir kritis siswa

Materi yang disajikan mudah

dipahami

Jika isi materi yang disajikan runtut

dan  saling  berkaitan  serta
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No | Aspek yang dinilai Skor| Penjabaran
memunculkan muatan
sustaianability
3 Jika isi materi yang disajikan runtut
dan saling berkaitan
) Jika isi materi yang disajikan runtut,
tapi tidak saling berkaitan
. Jika isi materi yang disajikan tidak
runtut dan tidak saling berkaitan
6. | Materi yang disajikan benar dan A Jika materi yang disajikan sesuai
tepat dengan tuntutan KD dan IPK
3 Jika materi yang disajikan hanya
mengelompokkan saja
) Jika materi yang disajikan hanya
mengidentifikasi saja
. Jika materi yang disajikan tidak
sesuai dengan tuntutan KD dan IPK
7. | Penyajian materi sistematis dan 4 Jika penyajian materi runtut dengan
runtut ranah kognitif
3 Jika penyajian materi tidak runtut
dengan ranah kognitif
Jika penyajian materi tidak tidak
2 | runtut dan tidak menggunakan
ranah kognitif
. Jika  penyajian  materi  tidak

menggunakan urutan ranah kognitif
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Lampiran 2c Lembar Validasi Pakar Media

LEMBAR VALIDASI PENILAIAN PENGEMBANGAN MEDIA GAME
BERMUATAN SUSTAINABILITY MATERI FILUM ANNELIDA DAN
ECHINODERMATA

OLEH PAKAR MEDIA

Lembar penilaian ini dimaksudkan untuk mengetahui kelayakan media
pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian berjudul
“PENGEMBANGAN GAME BERMUATAN SUSTAINABILITY MATERI
FILUM ANNELIDA DAN ECHINODERMATA UNTUK MENINGKATKAN
KEMAMPUAN BERPIKIR KRITIS DAN SELF EFFICACY SISWA SMA”
Pengisian lembar ini dilakukan untuk mengumpulkan data dalam rangka
penulisan skripsi untuk menyelesaikan Studi Program Sarjana Universitas PGRI
Semarang dan bukan kepentingan yang lain.

Sehubungan dengan hal tersebut diatas, mohon bantuan Bapak/lbu untuk
memberikan penilaian terhadap media pembelajaran terlampir. Jawaban
Bapak/Ibu akan berpengaruh terhadap kelayakan media game offline bermuatan

sustainability ini.

Terimakasih atas kesediaan Bapak/Ibu dalam mengisi daftar ini. Semoga
kebaikan hati Bapak/Ibu akan dibalas dengan kebaikan yang berlipat dari Tuhan.

Tujuan : Untuk mengetahui kelayakan media media game offline

bermuatan sustainability
Identitas
Nama

NIP / NPP
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A. Petunjuk :
Tulislah identitas Bapak/Ibu yang meliputi nama dan NIP/NPP pada

bagian yang tersedia.

Berilah tanda centang (V) pada kolom yang tersedia sesuai dengan

penilaian Bapak/lbu terhadap media game bermuatan sustainability ini.

Disamping itu mohon Bapak/lbu memberikan komentar atau masukan
perbaikan pada tempat yang disediakan. Setelah mengisi seluruh item,

tulislah nama dan tanda tangan Bapak/Ibu pada bagian yang tersedia.

Penilaian Skor :

Skor 1 : Kurang

Skor 2 : Cukup sedang
Skor 3 : Baik

Skor 4 : Baik sekali

B. Kolom Penilaian

Skor

Aspek Indikator

1. Tampilan huruf pada media
Media game bermuatan sustainability
jelas terbaca

2. Gambar yang tersedia dalam
media game  bermuatan
sustainability jelas

3. Suara pada media game
bermuatan sustainability jelas

4. Media game  bermuatan
sustainability bersifat
komunikatif dan interaktif

5. Icon/tombol/logo  membantu
pengguna dalam menjalankan
program media

6. Tampilan desain pada slide
media yang disajikan menarik

Total skor
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C. Komentar/saran :

D. Pedoman Penskoran
Jjumiah skor yang diperoleh
Persentase =  jumiah skor maksimal X 100%

Tabel range persentase dan kriteria kualitatif data

No. | Interval Kriteria Keterangan

1 76% - 100% | Baik sekali Sangat Layak

2 56% - 75% Baik Layak dengan Sedikit Revisi
3 40% - 55% Cukup Sedang | Layak dengan banyak revisi
4 0% - 40% Kurang Tidak layak

Perangkat pembelajaran pada materi rantai makanan bermuatan

sustainability ini dinyatakan*):
Layak digunakan dilapangan tanpa ada revisi
Layak digunakan dilapangan dengan revisi
Tidak layak digunakan dilapangan
*)Lingkari salah satu
Semarang,.....ccocceeevveennneennnn

Validator,

NIP/NPP
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Rubrik Penilaian Media Game Sustainability

No

Aspek yang dinilai

Skor

Penjabaran

Aspek media

1

Tampilan huruf pada media

game offline  bermuatan

sustainability jelas terbaca

Jika tampilan huruf yang disajikan
dengan ukuran dan bentuk jelas

terbaca

Jika tampilan huruf yang disajikan

dengan  ukuran  huruf  kurang

proporsional sehingga kurang terbaca

jelas

Jika tampilan huruf yang disajikan

dengan  bentuk  huruf  kurang

proporsional sehingga tak terbaca

jelas

Jika tampilan huruf yang disajikan
dengan ukuran dan bentuk huruf
kurang proporsional sehingga tak

terbaca jelas

Tampilan gambar yang tersedia

dalam media game offline

bermuatan sustainability jelas

Jika tampilan gambar yang disajikan

dengan warna dan bentuk jelas

Jika tampilan gambar yang disajikan
warna jelas dengan bentuk kurang

jelas

Jika tampilan gambar yang disajikan

dengan warna kurang jelas

Jika tampilan gambar yang disajikan

dengan warna dan bentuk tidak jelas

Suara pada media game

bermuatan sustainability jelas

Jika suara yang disajikan dengan

intonasi dan volume yang jelas

Jika suara yang disajikan dengan
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No

Aspek yang dinilai

Skor

Penjabaran

intonasi yang kurang jelas

Jika suara yang disajikan dengan

volume yang kurang jelas

Jika suara yang disajikan dengan

intonasi dan volume yang tidak jelas

Media game offline bermuatan
sustainability bersifat

komunikatif dan interaktif

Jika media game  bermuatan
sustainability bersifat komunikatif

dan interaktif

Jika media game  bermuatan
sustainability bersifat komunikatif

tapi kurang interaktif atau sebaliknya

Jika media game  bermuatan
sustainability kurang  bersifat

komunikatif dan interaktif

Jika media game  bermuatan
sustainability tidak bersifat

komunikatif dan interaktif

Icon tombol logo membantu
penggunaan dalam menjalankan

program media

Jika icon/ tombol/ logo yang
disajikan jelas dan mempermudah

user media game

Jika icon/ tombol/ logo yang
disajikan kurang  jelas  dan

mempermudah user media game

Jika icon/ tombol/ logo yang
disajikan kurang jelas dan kurang

mempermudah user media game

Jika icon/ tombol/ logo yang
disajikan tidak jelas dan tidak

mempermudah user media game
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Tampilan desain pada slide

media yang disajikan menarik

Jika tampilan desain yang disajikan
dengan bentuk dan warna menarik

(tulisan dan gambar)

Jika tampilan desain yang disajikan
dengan bentuk menarik, tapi warna

kurang kontras (tulisan dan gambar)

Jika tampilan desain yang disajikan
dengan bentuk dan warna kurang

kontras (tulisan dan gambar)

Jika tampilan desain yang disajikan
dengan bentuk dan warna tidak

menarik (tulisan dan gambar)
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Lampiran 3a Hasil Validasi Pakar Sustainability

LEMBAR VALIDASI PENILAIAN PENGEMBANGAN MEDIA GAME

BERMUATAN SUSTAINABILITY MATERI FILUM ANNELIDA DAN
ECHINODERMATA

OLEH AHLI SUSTAINABILITY

Lembar penilaan i dimaksudkan untuk mengetahu kelavakan media pembelajaran yang
dikembangkan  dalam  penelitian  berjudul  “PENGEMBANGAN  MEDIA  GAME
BERMUATAN  SUSTAINABILITY  MATERI  FILUM  ANELLIDA  DAN
ECHINODERMATA UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KRITIS
DAN SELF EFFICACY SISWA SMA™, Pengisian lembar i dilakukan untuk mengumpulkan
data dalam rangka penulisan sknpsi untuk menyelessikan Studi Program Sanana Universitas
PGRI Semarang dan bukan kepentingan yang lamn.

Sehubungan dengan hal tersebut diatas, mohion bantuan Bapak/Ibu untuk membenkan
penilman terhadap media pembelajaran terlampir. Jawaban Bapak/Ibu akan berpengaruh
terhadap kelayakan media game offfine benmuatan sustainabiliry .

Terimakasih atas kesedinan Bapak/Ibu dalam mengist daftar im. Semoga kebaikan hati
Bapak/Ibu akan dibalas dengan kebaikan yang berlipat dan Tuhan,

Tujuan : Untuk mengetahul kelayakan media game offline bermuatan sustainability
Identitas : Dosen Pendidikan Biologi UPGRIS

Nama : Fibria Kaswinarnl, S.Si, M.SI

NIP/NPP 088101209

A. Petunjuk :
1. Tulislah dentitas Bapak/Ibu yang meliputi nama dan NIP/NPP pada bagian yang
tersecia
2. Benlah tanda centang (V) pada kolom yang tersedia sesuai dengan penilaian
Bapak/Tbu terhadap media animasi interaktif bermuatan sustainability mi.
3. Disamping itu mohon Bapak/Tou membenkan komentar atan masukan perbaikan pada
tempat yang disedinkan.
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Lampiran 17 Surat ljin Observasi Penyusunan Proposal Skripsi

UNIVERSITAS PGRI SEMARANG
FAKULTAS PENDIDIKAN MIPA DAN TEKNOLOGI INFORMASI

Kampus : JI. Dr. Cipto — Sidododi Timur No. 24 Semarng Indonesia
Telp. (024) 8316377 Faks. ((24)8448217 Esmil: epgrismp@ipmoi), com Homepage: www.epgrismg ac.id

Nomor : 04/3 2/FPMIPATIUPGRIS/X/2019 Semarang, 03 Oktober 2019
Lamp : I(satu) Lembar
Hal  : Permohonan Ijin Observasi

Kepada,
Yth. Kepala SMAN 12 Semacang
di Semarang

Dengan hormat,

Dalam rangka penyusunan proposal penelitin mahasiswa Program Studi Pendidikan
Biologi, maka perlu dilakukan observasi awal i Instansi yang Bapak/Tbu Pimpin,
Sehubungan dengan hal tersebut diatas, kiranya Bapak/Tbu berkenan memberikan ijin
pada mahasiswa kami untuk dapat melakukan observasi awal, -

Adapun mahasiswa yang akan melaksanakan kegiatan tersebut terlampir.

Demikian permohonan kami, atis perkenan dan kerjasama Bapak/Ibu, kami sampaikan
terimakasih,

Mengetahui,
. n. Dekan,
5 Wnki_l Dekan Kemahasiswann,

\ e~ Sipandi, §
=10 _NPP 097401245
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Lampiran 18 Surat Ijin Penelitian

TEKNOLOGI INFORMASI
PROGDI. : PENDIDIKAN MATEMATIKA, BIOLOGI, FISIKA DAN TEKNOLOGI INFORMAST

Jaian Lontar Nemor 1 {Sidodadi Timur) Telepon (024) 8318377 Fax. (024) 8448217 Semarang - 50125

UNIVERSITAS PGRI SEMARANG
FAKULTAS PENDIDIKAN MATEMATIKA ILMU PENGETAHUAN ALAM DAN

Nomor : O17UAM/FPMIPATVUPGRISAV2022 Semarang, 27 April 2022
Lamp  : | (satu) berkas
Perihal  © Permohonan ijin penclitian

Yth. Kepala Csbang Dinas Pendidikar Wilayah I Provinsi Jawa Tengah
Jalan Gatot Subroto, Komplek, Tarubudaya, Ungaran, Kec. Ungaran Barat,
Kabupaten Semarang, Jawa Tengah

Kami beritahukan dengan hormat, bahwa mahasiswa kami :

Nama : ADE ARDHITA FATMAWATI
NPM : 16320081

Fak. / Program Studi : FPMIPATI/ Pendidikan Biologi
Semester : Genap

Tahun Akademik : 20212022

w .

PENGEMBANGAN MEDIA GAME BERMUATAN SUSTAINABILITY PADA
MATERI FILUM ANNELIDA DAN ECHINODERMATA UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KRITIS DAN SELF EFFICACY
SISWA SMA

Sehubungan dengan hal terscbut kami mobon perkenan Bapak/Ibu memberikan ijin
mahasiswa tersebut untuk melakukan penclitian pada tanggal 27 April ~ 29 April
2022

Atas perhation dan kerjasama Bapak/Tbu . kami sampaikan terima kasih.
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NIVERSITAS PGRI SEMARANG
TAS PENDIDIKAN MATEMATIKA ILMU PENGETAHUAN ALAM DAN

INFORMASI
o DIDIKAN MATEMATIKA, BIOLOGI, FISIKA DAN TEKNOLOGI INFORMAS!

1 (Sidodadi Timun) Telepon (024) 8318377 Fax. (024) 8443217 Semarang - 50125

¢ 0172/AM/FPMIPATIUPGRISAVA2022 Semarang, 27 April 2022

¢ 1 (satu) berkas
: Permohonan (fin penclitian

Kepada
Yth. Kepala SMA N 12 Semarang

di Tempat

Kami beritahukan dengan hormat, bahwa mahasiswa kami :

Nama : ADE ARDHITA FATMAWATI
NPM : 16320081
Fak. / Program Studi  : FPMIPATI/ Pendidikan Biologi

Akan mengadakan penelitian dengan judul ;

PENGEMBANGAN MEDIA GAME BERMUATAN SUSTAINABILITY PADA
MATERI  FILUM ANNELIDA DAN ECHINODERMATA UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KRITIS DAN SELF EFFICACY
SISWA SMA

Schubungan dengan hal tersebut kami mohon perkenan Bapak/lbu memberikan ijin
mahasiswa tersebut untuk melakukan penelitian,

Atas perkenan dan kerjasama Bapak/Ibu , kami sampaikan terima kasih.
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Lampiran 19 Surat Keterangan Telah Melaksanakan Penelitian

PEMERINTAH PROVINSI JAWA TENGAH
DINAS PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
SEKOLAH MENENGAH ATAS NEGERI 12 SEMARANG
Jalan Raya Gunungpati, Kota Semarang Jawa Tengah Kode Pos 50225
Telepon 024-6932224 Faksimili 024-6932260

Surel: sman]2smg@yahoo.co.id | Laman: www smal2smg sch.id
SURAT KETERANGAN

Nomor: 800 / 397 / 2022

Yang bertanda tangan di bawah ini Kepala SMA Negeri 12 Semarang Kota Semarang
Provinsi Jawa Tengah, dengan Inl menerangkan bahwa:

Nama ¢ ADE ARDHITA FATMAWATI

NIM ¢ 16320081

Fak. / ProgramStudi : FPMIPATI / Pendidikan Biologi, 5-1
Instansi . Universitas PGRI Semarang

Berdasarkan Surat Izin Penelitian Nomor 0172/AM/FPMIPATI/UPGRIS/IV/2022, tanggal
27 April 2022 diterbitkan Fakultas Pendidikan Matematika limu Pengetahuan Alam dan
Teknologi Informasi Universitas PGRI Semarang, yang bersangkutan telah melaksanakan
penelitian dalam rangka penyusunan Skripsi berjudul “Pengembangan Media Game
bermuatan Sustainability pada Materi Filum Annelida dan Echinodermata untuk
meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis dan Self Efficacy Siswa SMA®, dilaksanakan
pada tanggal 27 s.d. 29 April 2022 di SMA Negeri 12 Semarang,

Demikian Surat Keterangan ini dibuat dengan sebenarnya untuk dapat dipergunakan

sebagaimana mestinya.

s |7 1989032010
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Lampiran 20 Surat Pengajuan Tema Skripsi

UNIVERSITAS PGRI SEMARANG
FAKULTAS PENDIDIKAN MIPA DAN TEKNOLOGI
INFORMASI
Jalan Sidodadi Timur No.24, Dr. Cipto Sidodadi 50125 Telp. (024) 8316377 Faks.8448217

Email: upgrismg@gmail.com Homepage: www.upgrismg.ac.id

USULAN TEMA SKRIPSI DAN PEMBIMBING SKRIPSI FPMIPA

Yth. Ketua Program Studi
I. Pendidikan Matematika
2. Pendidikan Biologi
3. Pendidikan Fisika
4. Pendidikan Teknologi Informasi
Dengan hormat,
Yang bertanda tangan dibawah ini,
Nama : Ade Ardhita Fatmawati
Npm : 16320081

Program Studi/Semester : Pendidikan Biologi
Bermaksud mengajukan tema skripsi dengan judul :

PENGEMBANGAN MEDIA GAME BERMUATAN SUSTAINABILITY PADA
MATERI FILUM ANNELIDA DAN ECHINODERMATA UNTUK MENINGKATKAN
KEMAMPUAN BERPIKIR KRITIS DAN SELF EFFICACY SISWA SMA

Selanjutnya dosen pembimbing kami serahkan sepenuhnya kepada Ketua Program studi,
dengan pembimbing :

1. Fibria Kaswinami, S.Si., M.Si.

2. Praptining Rahayu, S.Si., M.Pd.

Semarang, 22 April 2022
Yang mengajukan.

Ade Ardhita Fatmawati
NPM 16320081




Lampiran 21a Lembar Pembimbingan Skripsi Pembimbing |

UNIVERSITAS PGRI SEMARANG

FAKULTAS PENDIDIKAN MIPA DAN TEKNOLOGI INFORMASI
Kampus : J1. Dr. Cipto ~ Sidodadi Timur No. 24 Semarang Indonesia

Telp. (024) 8316377 Faks. (024) 8448217 Email: ypgrismg@gmail.com
Homepage: www., upgrismg.ac.id
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LEMBAR PEMBIMBINGAN SKRIPSI

Nama Mahasiswa +  Ade Ardhita Fatmawati

NPM s 16320081

Program Studi Pendidikan Biologi

Judul Skripsi Pengembangan  Media  Game Bermuatan
Sustainability Materi Filum  Annelida Dan
Echinodermata untuk Meningkatkan Kemampuan
Berpikir Kritis dan Self Efficacy Siswa SMA

Dosen Pembimbing]  :  Fibria Kaswinami, S.Si., M.Si.

Dosen Pembimbing Il :  Praptining Rahayu, S.Si., M.Pd.

No Hari, Tanggal Uraian Bimbingan Paraf

1. | 14 Oktober 2019 Konsultasi Judul Skripsi 4

2. | 17 Oktober 2019 Acc Judul Skripsi 4

3. | 12 Aprit 2020 Bimbingan Proposal 4

4. | 26 April 2020 Revisi Proposal, sroryboard dan soal
kemampuan berpikir kritis %

s. | 06 Juni 2020 Angket validasi ahli dan angket tanggapan 4
guru dan siswa v

6. | 08 Desember2020 | Bimbingan media game 4

7. | 15 Desember 2020 | Media game bermuatan sustainability 4




8 [23Desember2020 | Revisi anghet tanggapan dan insirument | - 4

validasi ahli L
9 | 26 Desember 2020 | Revisi soal berpikir kritis dan angket self 4

cfficacy siswa -
10 | 22 Januari 2021 Validasi Media Game i
11 | 30 Maret 2022 ACCBab 1-3 1
12 | 21 Apeil 2022 Instrument penclitian 1:
13 | 05 Juli 2022 Bimbingan Bab 1 - V ﬂ:
14 | 18 Juli 2022 ACC Bab IV dan V i
Dosen Pembimbing II, Mahasiswa

Fibria Kaswinami, S.Si., M.Si.

NIP/NPP 088101209

Ade Ardhita Fatmawati
NPM 16320081
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Lampiran 21b Lembar Pembimbingan Skripsi Pembimbing Il

UNIVERSITAS PGRI SEMARANG '
FAKULTAS PENDIDIKAN MIPA DAN TEKNOLOGI INFORMASI

Kampus : JI. Dr. Cipto - Sidodadi Timur No. 24 Semarang Indonesia

Telp. (024) 8316377 Faks. (024) 8448217 Email: mg@mgﬂm
Homepage: www. upgrismg.ac.id

~
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Lampiran 22 Dokumentasi Wawancara Guru

Kegiata Wawancara Penggunaan Media Game bermuatan Sustainability dengan
Bapak Subaedi, M.Pd selaku guru Kelas X SMAN 12 Semarang

5

Pl

e bermuatan Sustainability dengan Baak Suaed'i', M.Pd
selaku guru Kelas X SMAN 12 Semarang

Uji Coba Media Gam
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Lampiran 23 Dokumentasi Hasil Penelitian Kelas Eksperimen

Kegiatan Prestest Sebelum
Pembelajaran

Kegiatan Pembelajaran Menggunakan ~ Kegiatan Pembelajaran Menggunakah
Media Game Bermuatan Sustainability = Media Game Bermuatan Sustainability

»Kegiatan Diskusi Menggunakan Media Kegiatan Pemberian Penguatan dan
Game Bermuatan Sustainability Evaluasi Pembelajaran
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Kegiatan Posttest Setelah Pembelajaran egiatan Siswa Mengisi Lembar
Angket Self efficacy dan Angket
Tanggapan Media Game bermuatan

Sustainability
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Lampiran 24 Dokumentasi Hasil Penelitian Kelas Kontrol
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Kegiatan Prestest Sebelum
Pembelajaran

Kegiatan Pembelajaran Diskusi Sumber Kegiatan Presentasi Perwakilan Masing
Belajar Internet dan Buku Paket — masing Kelompok
Biologi Kelas X

Kegiatan Pemberian Penguatan dan Kegiatan Posttest Setelah Pembelajaran
Evaluasi Pembelajaran dan Mengisi LembarAngket Self
Efficacy



