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 ABSTRAK 

Nurul Hatisah Anggraeni. 2025. Pengembangan Modul Digital dengan 

Pendekatan Gamifikasi pada Materi Sistem Reproduksi Manusia. Skripsi. Jurusan 

Pendidikan Biologi Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas 

Muhammadiyah Makassar. Pembimbing I Irmawanty dan Pembimbing II Riza 

Sativani Hayati. 
Penelitian ini merupakan jenis Research and Development (R&D) yang 

bertujuan untuk mengetahui tingkat kepraktisan modul digital dengan pendekatan 

gamifikasi pada materi sistem reproduksi manusia. Subjek dalam penelitian ini 

adalah siswa kelas XI SMA Muhammadiyah 6 Makassar, dengan sampel sebanyak 

14 siswa dari kelas XI IPA. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui angket 

validitas dan kepraktisan yang diberikan kepada ahli dan pengguna. Data yang 

dikumpulkan meliputi tingkat kelayakan isi dan kemudahan penggunaan modul 

digital. Hasil analisis menunjukkan bahwa modul digital yang dikembangkan 

memperoleh skor validitas sebesar 91% dengan kategori sangat valid. Sementara 

itu, penilaian kepraktisan dari guru mencapai 88% (kategori praktis), dan dari siswa 

sebesar 84,5% (kategori praktis). Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa 

modul digital dengan pendekatan gamifikasi pada materi sistem reproduksi manusia 

dinyatakan valid dan praktis untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 
Kata kunci: modul digital, gamifikasi 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Kemudahan akses internet di era globalisasi sekarang ini menciptakan 

generasi yang kecanduan internet. Pengaruh kemudahan tersebut menjadikan 

internet dan alat digital sebagai sumber utama dalam mencari informasi, salah 

satunya informasi mengenai dunia pendidikan. Perkembangan teknologi dan 

informasi dalam dunia pendidikan memberikan dampak yang signifikan 

terhadap kegiatan pembelajaran berbasis teknologi, informasi dan komunikasi 

sehingga tercipta media pembelajaran yang bagi peserta didik di era digital. 

Materi ajar yang tersedia tepat waktu sangat penting untuk membantu 

pendidik dan peserta didik menguasai materi secara komprehensif, sekaligus 

mencegah terjadinya kesalahan pemahaman konsep (Anggraeny et al., 2020). 

Konten pendidikan biasanya dikemas secara menarik sesuai dengan kebutuhan 

peserta didik sehingga sangat membantu dalam memahami materi. Banyak 

sekolah yang memberikan akses kepada peserta didiknya untuk menggunakan 

teknologi digital dalam proses pembelajaran, sehingga materi apapun dapat 

diakses dan dapat memenuhi kebutuhan peserta didik di era digital saat ini. 

Pembelajaran biologi dengan topik sistem reproduksi sangat 

mengandalkan penggunaan media digital sebagai alat bantu. Topik ini sering 

kali dianggap sulit dan kurang menarik bagi siswa, sehingga dibutuhkan metode 

pembelajaran yang inovatif untuk meningkatkan minat dan hasil belajar siswa. 

Pengembangan bahan ajar digital dengan pendekatan gamifikasi merupakan 
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salah satu solusi yang dapat diimplementasikan pada siswa SMA 

Muhammadiyah 6 Makassar untuk mengatasi masalah tersebut. 

Dalam konteks pembelajaran biologi, khususnya materi sistem 

reproduksi, penggunaan bahan ajar digital dengan pendekatan gamifikasi dapat 

memberikan berbagai manfaat. Salah satunya adalah meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap konsep-konsep yang abstrak dan kompleks. 

Pembelajaran yang dikemas dalam bentuk permainan atau gamifikasi akan 

membuat suasana belajar menjadi lebih menyenangkan dan tidak kaku. 

Manfaatnya pun beragam, mulai dari meningkatkan minat belajar hingga 

menumbuhkan keterampilan berpikir kritis, rasa tanggung jawab, kemampuan 

kerja sama, dan persaingan yang positif di antara para siswa. (Isnawati & Hadi, 

2021). Dengan menggunakan animasi dan simulasi, siswa dapat melihat secara 

visual bagaimana proses-proses reproduksi terjadi, sehingga lebih mudah bagi 

mereka untuk memahami materi tersebut. Selain itu, penggunaan gamifikasi 

dapat membuat pembelajaran menjadi lebih menarik dan menantang, sehingga 

siswa lebih termotivasi untuk belajar. Dengan demikian, diharapkan minat dan 

hasil belajar siswa dalam materi sistem reproduksi pada siswa kelas XI SMA 

Muhammadiyah 6 Makassar dapat meningkat. 

Pengembangan bahan ajar yang efektif mampu memberikan 

pengetahuan lebih dan meningkatkan kemampuan kognitif peserta didik, 

menciptakan perubahan prilaku belajar dan kegiatan humanistic kearah yang 

positif. Rubiman & Kamali, (2018) menyampaikan bahwa media pembelajaran 

dapat berpengaruh dalam proses belajar siswa sehingga membangkitkan 
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keinginan dan minat belajar baru bagi siswa, membangkitkan motivasi bahkan 

membawa pengaruh pisikologis terhadap siswa. Oleh karena itu, 

pengembangan bahan ajar digital dengan pendekatan gamifikasi diharapkan 

dapat menjadi solusi untuk mengatasi permasalahn tersebut. 

Penyusunan bahan ajar digital dengan pendekatan gamifikasi, berbagai 

elemen permainan akan diterapkan untuk meningkatkan keterlibatan dan 

motivasi siswa. Misalnya, siswa akan mendapatkan poin dan lencana setiap kali 

mereka menyelesaikan tugas atau tantangan tertentu. Papan peringkat akan 

digunakan untuk menunjukkan prestasi siswa dan mendorong kompetisi yang 

sehat. Tantangan dan misi yang berbeda akan diberikan untuk membuat 

pembelajaran menjadi lebih menarik dan menantang. Selain itu, umpan balik 

yang tepat waktu dan konstruktif akan diberikan untuk membantu siswa dalam 

memahami materi dan meningkatkan hasil belajar mereka. Interaksi dengan 

berbagai elemen permainan diharapkan dapat membuat siswa lebih termotivasi 

untuk aktif belajar dan meraih hasil yang optimal. 

Secara keseluruhan, pengembangan bahan ajar digital sistem reproduksi 

dengan pendekatan gamifikasi merupakan inovasi yang penting dalam dunia 

pendidikan. Dengan memanfaatkan teknologi dan elemen-elemen permainan, 

bahan ajar ini dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan 

dan bermakna bagi siswa. Salah satu contoh penerapan teknologi dalam 

Pendidikan yang banyak digunakan dalam pembelajaran adalah penggunaan 

modul digital. Pembelajaran dengan bantuan modul digital sangat penting bagi 

siswa, karena modul dapat memfasilitasi peserta didik dalam belajar mandiri 
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maupun konvensional. Modul dilengkapi petunjuk untuk belajar mandiri, 

sehingga peserta didik dapat belajar sesuai dengan kemampuannya dan dapat 

memenuhi seluruh kompetensi yang harus dikuasai oleh peserta didik (Hakim 

et al., 2020). Modul digital dapat diakses  dimana saja menggunakan 

smartphone. Modul digital juga dapat membantu siswa untuk belajar secara 

mandiri pada saat pembelajaran tanpa tatap muka (Dion & Saputra, 2022). 

Berdasarkan hasil observasi di SMA Muhammadiyah 6 Makassar 

penggunaan modul pengajaran berbasis digital masih terkesan baru bagi guru 

dan siswa dikarenakan penggunaan modul masih berupa modul cetak. Proses 

pembelajaran saat ini, setiap orang khususnya guru dan siswa hendaknya peka 

terhadap teknologi informasi khususnya media pembelajaran. Penggunaan 

media pembelajaran yang monoton dan kurang bervariasi dapat menimbulkan 

rasa bosan dan menurunkan semangat siswa ketika belajar di kelas. Jika 

kondisis ini terus berlanjut, pasti akan mempengaruhi kualitas pembelajaran dan 

prestasi siswa (Ceha et al., 2016). Oleh karena itu, diperlukannya media 

pembelajaran yang memperhatikan perkembangan teknologi, memuat konten-

konten penting dengan cara yang lebih menarik, efektif dan mudah digunakan 

serta dapat mendukung proses belajar siswa yang efektif dan serbaguna 

sehingga siswa tidak bosan dan dapat berprestasi di sekolah dan belajar mandiri. 

B. Rumusan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah pada 

penelitian ini dalah apakah modul ajar digital dengan pendekatan gamifikasi 

pada materi sistem reproduksi bersifat praktis? 
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C. Tujuan Pengembangan  

Berdasarkan rumusan masalah di ata, makan tujuan penelitian ini 

adalah untuk mengetahui kepraktisan bahan ajar digital dengan pendekatan 

gamifikasi pada materi sistem reproduksi. 

D. Spesifikasi Produk Yang Diharapkan  

Tujuan dari spesifikasi produk adalah untuk memperjelas karakteristik 

hasil yang diharapkan melalui kegiatan pengembangan. Berdasarkan definisi 

tersebut, peneliti menguraikan struktur hasil yang diharapkan dalam penelitian 

yaitu Sebagian berikut: 

1. Bahan ajar yang dihasilkan dari penelitian ini adalah bahar ajar berupa 

modul yang tergolong dalam jenis digital 

2. Bahan ajar berbasis pendekatan gamifikasi yang dibuat dengan berbantuan 

aplikasi canva 

3. Bahan ajar ini berisikan materi dan game mengenai materi sistem 

reproduksi yang dibuat dengan bantuan website berupa wordwall 

4. Bahan ajar ini dapat diakses dimana saja menggunakan link. 

E. Definisi Istilah 

Definisi istilah menjelaskan batasan atau makna istilah yang berkaitan 

dengan konsep pokok permasalahan yang teliti. Pemaparan ini bertujuan untuk 

memastikan peneliti dan pembaca mmempunyai pemahaman yang sama 

mengenai konsep yang digunakan. Berikut adalah definisi istilah untuk 

penelitian ini: 
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1. Modul digital merupakan penyajian materi pembelajaran yang disajikan 

dalam format elektronik dan dapat diakses melalui perangkat seperti 

komputer, tablet, atau smartphone yang dilengkapi dengan video 

penjelasan, audio, dan animasi untuk memperkaya pembelajaran. 

2. Pendekatan gamifikasi merupakan pendekatan yang menggunakan elemen-

elemen permainan untuk meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan 

partisipasi peserta dalam suatu aktivitas.  

3. Materi sistem reproduksi disini adalah materi sistem reproduksi di SMA 

Kelas XI. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Pengertian Bahan Ajar 

 Bahan ajar adalah sebutan umum untuk semua sumber belajar yang 

dipakai guru dalam mengajar. Fungsinya adalah mendukung proses belajar 

dan membantu siswa lebih berhasil. Bahan ajar yang ideal dirancang 

khusus agar sesuai dengan materi pelajaran yang diajarkan guru, serta 

disesuaikan dengan kebutuhan dan gaya belajar siswa di kelas. Meskipun 

bentuk dan jenisnya beragam, semuanya punya satu tujuan utama: 

mencapai tujuan pembelajaran yang sama (Farhana et al., 2021) 

 Magdalena et al., (2020) menyampaikan bahwa bahan ajar 

merupakan bagian penting dalam pelaksanaan pendidikan. Melalui bahan 

ajar guru akan lebih mudah dalam melaksanakan pembelajaran dan siswa 

akan lebih terbantu dan mudah dalam belajar. Bahan ajar dapat dibuat dalan 

bentuk sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik materi ajar yang akan 

disajikan. 

 Pengembangan bahan ajar digital memiliki beberapa pertimbangan 

penting. Pertama, materi harus dirancang untuk penggunaan perorangan 

(individual), sehingga setiap siswa bisa mengaksesnya tanpa terikat dengan 

yang lain. Saat perancangan, penting untuk memastikan bahwa semua 

komponen materi pembelajaran dapat diakses oleh satu siswa saja. Kedua, 

bahan ajar digital harus mengintegrasikan elemen multimedia untuk 
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merepresentasikan materi secara visual dan nyata. Misalnya, menggunakan 

gambar dua atau tiga dimensi dapat membuat proses pembelajaran menjadi 

lebih menarik dan efektif (Farhana et al., 2021).   

2. Pengertian Modul Digital 

 Modul adalah suatu bahan ajar pembelajaran yang isinya relatif 

singkat dan spesifik yang disusun untuk mencapai tujuan pembelajaran. 

Sebagai bahan ajar, modul memiliki karakteristik utama, yaitu tersusun dari 

rangkaian kegiatan yang terkoordinasi dengan baik. Rangkaian ini 

mencakup materi, media, dan evaluasi. Selain itu, modul juga dirancang 

untuk memfasilitasi prinsip belajar mandiri (Lasmiyati & Harta, 2014). 

 Di era sekarang kemajuan Teknologi Informasi dan Komunikasi 

sangat pesat, serta berpengaruh pada proses pengembangan jenis media 

instruksional edukatif yang digunakan dalam pembelajaran. Salah satunya 

berbentuk digital (modul digital). Modul digital merupakan alternatif 

bahan ajar yang menarik, karena dapat memuat audio dan video yang 

disesuaikan dengan materi pembelajaran serta materi dan gambar. Modul 

digital merupakan sumber belajar yang secara sistematis dirancang serta 

didasarkan pada kurikulum dan satuan waktu tertentu yang disajikan 

menggunakan computer atau perangkat (Sholikha et al., 2022). 

 Nisa et al., (2023) dalam penelitiannya menyatakan bahwa 

komponen modul ajar biasanya meliputi nama sekolah, kela/semester, mata 

pelajaran, materi pokok, alokasi waktu, tujuan pebelajaran, materi 
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pembelajaran, metode pembelajaran, media, alat, dan sumber belajar, 

Langkah-langkah pebelajaran serta penilaian.  

 Pembelajaran digital mengacu pada penggunaan teknologi informasi 

dan komunikasi (TIK) dalam proses pembelajaran. Teknologi digital, 

seperti komputer, tablet, dan smartphone, serta platform pembelajaran 

online, digunakan untuk meningkatkan efektivitas dan efisiensi 

pembelajaran. 

3. Sitem Reproduksi 

 Sistem reproduksi adalah sekumpulan organ, hormon, dan zat lain 

yang memungkinkan manusia menghasilkan keturunan melalui proses 

pembuahan sel telur dan sperma. Menurut Azizah, dkk (2023) sistem 

reproduksi adalah sistem yang ada dalam tubuh yang berfungsi untuk 

berkembang biak atau bertanggungjawab terhadap kelangsungan suatu 

generasi. Secara fisiologi sistem reproduksi dapat bekerja aktif tanpa 

mempengaruhi sistem tubuh yang lain. Sistem reproduksi terdiri dari 

sistem reproduksi pria dan wanita. Sistem reproduksi wanita adalah 

serangkaian sistem organ yang terletak di sekitar panggul yang 

berkontribusi terhadap proses reproduksi. Fungsi utama dari sistem 

reproduksi wanita adalah untuk menghasilkan ovum dalam proses 

fertilisasi. 
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1. Sistem Reproduksi Pria 

 

 

 

 

 

 
   Gambar 2.1 Gambar Sitem Reproduksi Pria  

         Sumber: Endah Sulistyowati, dkk (2014) 
 

   Efrizon, S., (2021) berikut nama-nama reproduksi pria dan 

fungsinya: 

a.  Penis berfungsi sebagai saluran kencing sekaligus tempat 

keluarnya sperma.  

b. Skrotum berperan untuk menjaga suhu testis agar sesuai untuk 

memproduksi sperma. Di skrotum terdapat dua buah testis. 

c. Testis adalah alat kelamin bagian dalam yang berfungsi untuk 

memproduksi sperma dan hormon testosteron.  

d. Epididimis merupakan organ pembugkus dari testis. Fungsinya 

adalah sebagai tempat penyimpanan sperma.  

e. Saluran uretra adalah saluran yang terdapat dalam penis dan 

merupakan saluran akhir dari reproduksi. Perannya adalah sebagai 

saluran keluarnya sperma dan urine. 
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f. Vesikula seminalis merupakan kelenjar yang menghasilkan zat basa 

(alkali), fruktosa (gula monosakarida), hormon prostaglandin, dan 

protein pembekuan.   

g. Kelenjar prostat terletak di bawah kantung kemih. Fungsinya 

adalah menghasilkan cairan yang bersifat asam.  

h. Kelenjar Cowper menghasilkan lendir dan cairan bersifat basa. 

Fungsinya adalah untuk melindungi sperma dengan cara 

menetralkan urine yang memiliki pH asam yang tersisa dalam 

uretra. 

  Wardiyah et al., (2022) menyatakan bahwa Proses 

pembentukan sperma adalah suatu rangkaian yang kompleks dan 

melibatkan banyak hormon. Hormon-hormon ini berkoordinasi satu 

sama lain untuk memastikan perkembangan sperma berjalan optimal. 

Testosteron, sebagai hormon utama, berperan penting dalam memicu 

pembelahan sel-sel yang akan menjadi sperma. 

 Selain testosteron, ada juga hormon LH (Luteinizing 

hormone) dan FSH (Follicle stimulating hormone) yang berasal dari 

otak. LH membantu memproduksi lebih banyak testosteron, sedangkan 

FSH membantu sel lain di testis (sel Sertoli) untuk mengubah sperma 

muda menjadi sperma dewasa. Hormon estrogen yang diproduksi oleh 

sel sertoli juga ikut membantu proses pematangan sperma. Selain itu, 

hormon pertumbuhan juga berperan dalam proses awal pembentukan 

sperma. 
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2. Sistem Reproduksi Wanita 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.2 Gambar Sitem Reproduksi Wanita 
                      Sumber: Endah Sulistyowati, dkk (2014) 

 

 Efrizon, S. (2021) menyatakan bahwa berikut nama-nama 

organ reproduksi Wanita beserta fungsinya: 

a. Vagina adalah saluran yang menghubungkan bagian luar dengan 

rahim sekaligus tempat mengalirnya darah menstruasi, tempat 

masuknya sperma dan saluran keluarnya bayi.  

b. Serviks merupakan struktur rahim bagian menyempit dan membuka 

ke arah vagina.  

c. Tuba fallopi, yang juga disebut oviduk atau saluran telur, adalah dua 

saluran yang membentang dari rahim ke arah samping, satu di kanan 

dan satu lagi di kiri. Peran utamanya adalah mengantarkan sel telur 

dari indung telur menuju rahim. Saluran inilah lokasi bertemunya sel 

sperma dan sel telur untuk terjadinya pembuahan. 
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d. Indung telur merupakan tempat kumpulan sel yang disebut folikel. 

Di dalam folikel, sel telur atau ovum dikembangkan. Folikel juga 

menghasilkan hormon perempuan, yaitu estrogen dan progesteron. 

e. Rahim berfungsi sebagai tempat berkembangnya janin setelah sel 

telur dibuahi oleh sel sperma. Dinding rahim (endometrium) 

berperan dalam pembentukan plasenta. 

  (Wardiyah et al., 2022) peran hormon sangat penting bagi 

wanita karena mengatur semua proses reproduksi, termasuk 

pembentukan sel telur. Dibanding pria, sistem reproduksi wanita lebih 

rumit. Salah satu contohnya adalah menstruasi. Menstruasi adalah 

perdarahan bulanan yang terjadi karena dinding rahim mengelupas jika 

tidak ada pembuahan. 

   Proses menstruasi ini terjadi karena adanya kerjasama antara 

otak (hipotalamus) dan indung telur (ovarium). Keduanya saling 

mengirim sinyal berupa hormon untuk mengatur kapan sel telur 

dilepaskan (ovulasi) dan kapan dinding rahim perlu dipersiapkan untuk 

menampung calon bayi. Jadi, hormon-hormon inilah yang mengatur 

ritme siklus menstruasi yang umumnya berlangsung selama sekitar 28 

hari. 

3. Gangguan Sistem Reproduksi 

 Produksi Wanita dan Pria Kesehatan reproduksi merupakan 

suatu keadaan sejahtera fisik, mental dan sosial secara utuh, tidak 

semata-mata bebas dari penyakit atau kecacatan dalam semua hal yang 
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berkaitan dengan sistim reproduksi, serta fungsi dan prosesnya (Noveri, 

2010). 

 Kesehatan reproduksi penting bagi pria dan wanita. 

Kesehatan ini berhubungan dengan organ kelamin dan kesiapan tubuh 

untuk memiliki anak. Kesehatan reproduksi dimulai sejak remaja, 

ditandai dengan haid pertama pada perempuan atau mimpi basah pada 

laki-laki. Selain bebas dari penyakit, kesehatan reproduksi juga 

mencakup kesehatan mental dan sosial.. 

 Gangguan Sistem Reproduksi Pria 

    Wardiyah et al., (2022) ada beberapa gangguan reproduksi 

pada pria yaitu: 

a. Hipogonadisme adalah penurunan fungsi testis yang disebabkan 

oleh gangguan interaksi hormon.  

b. Kriptorkidisme adalah kegagalan dari satu atau kedua testis untuk 

turun ke skrotum pada waktu bayi.  

c. Uretritis adalah peradangan uretra dengan gejala rasa gatal pada 

penis dan sering buang air kecil.  

d. Prostatitis adalah peradangan prostat. Penyebabnya dapat berupa 

bakteri, seperti Escherichia coli maupun bukan bakteri.  

e. Orkitis adalah peradangan pada testis yang disebabkan oleh virus. 

Gangguan Sistem Reproduksi Wanita 

  Kanker serviks adalah keadaan dimana sel-sel abnormal 

tumbuh di seluruh lapisan epitel serviks. Penanganannya dilakukan 
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dengan mengangkat uterus, oviduk, ovarium, sepertiga bagian atas 

vagina dan kelenjar limfe panggul. Kanker serviks dapat ditimbulkan 

karena personal hygiene (kebersihan diri) yang kurang baik (Amin & 

Maelani, 2014). 

    Nazaruddin et al., (2019) menyampaikan bahwa penyakit 

kelamin meliputi: 

a. Kandidiasis Vulvovaginalis yang termasuk infeksi pada saluran 

reproduksi wanita yang berasal dari bakteri candida. 

b. Cervicitis Gonorhea merupakan pembengkakan dan peradangan 

pada saluran serviks yang disebabkan oleh kuman N. Gonorrhoeae. 

c. Condyloma Acuminata adalah infeksi menular seksual yang di 

sebabkan oleh virus Human Papiloma biasanya berupa benjolan 

kecil. 

d. Syphilis merupakan salah satu infeksi yang cukup parah hingga 

dapat menyerang otak, infeksi ini disebabkan oleh spirochaete, 

Treponema pallidium. 

e. Herpes Genital merupakan penyakit yang berasal dari virus Herpes 

simpleks. Virus ini menginfeksi organ bagian luar yang 

menyebabkan luka. 

f. Chlamydiasis merupakan infeksi yang berasal dari bakteri 

Chlamydia trachomatis. Penularannya disebabkan oleh hubungan 

seksual tanpa pengaman. 
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g. Trichomoniasis merupakan infeksi menular seksual yang 

disebabkan oleh protozoa yang biasa dijumpai pada traktus 

genitourinaria manusia. 

h. Bacterial Vaginosis merupakan sebuah kondisi tidak normal pada 

alat reproduksi wanita yang berasal dari pertumbuhan flora bakteri 

anaerob mengganti Lactobacillus yang memiliki tingkat konsentrasi 

yang cukup tinggi sebagai flora normal pada alat reproduksi wanita. 

i. Ulkus Mole merupakan infeksi pada area reproduksi yang terjadi 

secara akut dan mampu melakukan inokulasi sendiri (auto 

inoculable) penyebabnya adalah Haemophilus ducreyi. 

Wardani et al., (2022) Masalah keputihan adalah masalah 

yang sejak lama menjadi persoalan kaum wanita. Keputihan 

(Leukore/Fluor albus) merupakan cairan yang keluar dari vagina. 

Wanita dalam kelompok usia reproduksi berisiko mengalami 

peningkatan terjadinya Candidiasis, trichomoniasis, gonorrhea dan 

bacterial vaginosis (BV). 

4. Pendekatan Gamifikasi 

 Gamifikasi adalah produk, cara berpikir, proses, pengalaman, 

cara desain, dan sistem yang sekaligus terlibat, dimana menggunakan 

elemen game untuk menyelesaikan masalah non game. Dalam dunia 

pendidikan juga dapat diistilahkan bahwa gamifikasi merupakan proses 

mengubah aktivitas yang ada atau mempelajari aktivitas dan menjadikan 

konten selayaknya permainan. Ide dasar dibalik gamifikasi adalah untuk 
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meningkatkan motivasi dari sebuah aktifitas (Fitri Marisa et al., 2022). 

Gamifikasi adalah proses pendekatan pembelajaran dengan 

menggunakan sebuah elemen berupa game atau video game dengan 

tujuan memotivasi siswa dalam proses pembelajaran (Isnawati & Hadi, 

2021) 

Sari & Alfiyan, (2023) menyampaikan bahwa dengan 

memanfaatkan elemen permainan, seperti poin, level, tantangan, dan 

hadiah. Gamifikasi bertujuan untuk meningkatkan keterlibatan siswa 

dalam pembelajaran. Hal ini didasarkan pada gagasan bahwa permainan 

yang dapat memicu emosi positif, seperti kegembiraan, keterlibatan, dan 

prestasi, yang dapat meningkatkan motivasi siswa. 

  Dalam penelitian ini konsep gamifikasi yang akan disajikan 

yaitu dengan menyisipkan beberapa game sederhana seperti tebak 

gambar, simulasi, kuis interaktif di setiap akhir materi. Game yang 

disisipkan akan berkaitan dengan materi yang sedang dibahas. contoh 

pemainan yang digunakan yaitu menemukan kata yang berkaitan dengan 

sistem reproduksi dan menjelaskan fungsinya. Game yang di kemas 

dalam bentuk link yang dibuat dengan bantuan website game seperti 

wordwall. 

B. Kajian Hasil Penelitian Yang Relevan 

Penelitian yang relevan disusun oleh peneliti sebagai pembanding 

keabsahan penelitian ini dengan penelitian lain dengan topik yang sama tetapi 
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memiliki sudut pandang yang berbeda. Berikut hasil penelitian terdahulu yang 

memiliki kaitan dengan penelitian ini diantaranya: 

1. Peneltian oleh (Fatimah et al., 2023) menyatakan hasil validasi ahli 

menunjukkan tingkat valid sehingga dapat digunakan dalam pembelajaran. 

Respons siswa terhadap e-modul menunjukkan kategori sangat baik dalam 

segi kemudahan penggunaan, kemenarikan, penggunaan bahasa dan 

tampilan media. Persamaan penelitian ini dengan penelitian saya yaitu 

sama-sama menggunakan gamifikasi sebagai pendekatan untuk 

membangkitkan semangat belajar siswa. 

2. Penelitian oleh (Puspitasari et al., 2023) menyatakan bahwa Pengembangan 

E-Modul Ajar pengembangan Kurikulum PAUD sanagt layak dan sangat 

cocok digunakan oleh mahasiswa. Berdasarkan hasil uji coba E-Modul 

Kurikulum memiliki penyajian yang sangat baik, efektif untuk diterapkan 

pada maka kuliah kurikulum PAUD dan sangat relevan bagi pembelajaran 

mahasiswa. 

3. Penelitian oleh (Jannah et al., 2020) menyatakan bahwa Kevalidan produk 

diperoleh melalui data hasil persentase kelayakan validasi, yakni 95,48% 

dari ahli materi, 99% dari ahli bahan ajar, 96.03% dari ahli Bahasa, dan 

96.25% dari pengguna. Berdasarkan kriteria kategorisasi hasil validasi, nilai 

tersebut termasuk pada interval tingkat pencapaian 85,01 – 100 % dengan 

kategori sangat valid dan keputusan uji dapat digunakan tanpa revisi. 

Kepraktisan diperoleh melalui data angket kepraktisan atau respon siswa 

yakni memperoleh 100% dari uji coba produk dan 92,214% dari uji coba 



19 
 

pemakaian. Berdasarkan kriteria kategorisasi hasil praktis, hasil tersebut 

termasuk pada interval P ≥ 90% dengan kategori sangat praktis. 

4. Penelitian oleh (Rodiyah et al., 2023) menyatakan hasil validasi ahli materi 

diperoleh presentase 86,95% dengan kategori “sangat valid”. Hasil validasi 

ahli media diperoleh presentase 90,62% dengan kategori “sangat valid”. 

Hasil validasi ahli agama diperoleh presentase 92,5% dengan kategori 

“sangat valid”. Kepraktisan e-modul diperoleh dari respon guru biologi 

adalah sebesar 95% dengan kategori “sangat praktis” dan respon dari 

peserta didik adalah sebesar 88,91% dengan kategori “sangat praktis” 

C. Kerangka Konseptual 

Sebagai seorang pendidik, diharapkan untuk menyiapkan bahan ajar 

sedemikian rupa agar siswa bisa memahami materi yang disampaikan. Salah 

satu pendekatannya adalah dengan mengetahui kemajuan dalam ilmu 

pengetahuan dan teknologi. Pengembangan materi pembelajaran adalah bagian 

dari pengembangan kurikulum. Materi pembelajaran harus sesuai dengan 

kurikulum yang berlaku saat ini sebagai elemen dari pembelajaran yang akan 

dijadikan panduan oleh setiap lembaga pendidikan, terutama bagi para guru. 

Materi sangat penting karena memberikan pilihan kepada siswa untuk 

membantu mereka mencapai target belajar mereka. Ini juga dapat dipakai 

sebagai penjelasan alternatif yang lebih efisien, sehingga mengurangi beban 

kerja para guru. 

Berdasarkan hasil observasi di SMA Muhammadiyah 6 Makassar bahwa 

permasalahan dalam pebelajaran biologi yaitu media ajar di sekolah masih 
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terbatas dan kurang bervariasi. Selain itu, penggunaaan modul pembelajaran 

masih berupa modul cetak. Di era sekarang ini, setiap orang khususnya guru 

dan siswa dituntut untuk memanfaatkan internet yang memudahkan dalam 

mendapatkan informasi. Terutama informasi mengenai pembelajaran. Kondisi 

ini dapat mempengaruhi motivasi siswa dalam belajar. Sementara itu di SMA 

Muhammadiyah 6 Makassar telah memfaslitasi perangkat yang mendukung 

berupa komputer dan hamper semua siswa telah mmiliki alat komunikasi.  

Berdasarkan masalah diatas maka peniliti tertarik untuk melakukan 

penelitian terkait pengebangan pembelajaran modul digital materi sistem 

reproduksi di SMA Muahammadiyah 6 Makassar untuk siswa kelas XI untuk 

mengetahui valididtas dan kepraktisan materi pembelajaran ini. 
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Adapun kerangka konseptual dalam penelitian ini yaitu sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.3 Kerangka konseptual 

 

 

 

 

 

Analisis kurikulum, konsep, kebutuhan guru dan 

peserta didik,  

Perancangan produk terdiri dari pemilihan 

modul, perumusan indikator, tujuan 

pembelajaran, dan penyusunan modul,  

Pengembangan modul digital dengan pendekatan 

gamifikasi materi sistem reproduksi 

 

Uji coba produk modul digital dengan 

menyebarkan angket. 

Permasalahan yang ditemukan: 

1. Kurangnya penggunaan teknologi. 
2. Pembelajaran biologi yang dianggap sulit. 
3. Materi pembelajaran yang masih monoton. 
4. Media pembelajaran berupa modul masih menggunakan 

media cetak 

Modul digital praktis 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan atau 

Research dan Development. Pekerjaan pengembangan atau penelitian dan 

pengembangan (R and D) adalah proses pengembangan alat peraga yang 

berlangsung dengan menggunakan beberapa metode yang berbeda-beda, 

pengerjaan pengajarannya melalui tahapan yang berbeda-beda. Research dan 

Development (R and D) merupakan suatu bentuk penelitian yang bertujuan 

untuk menghasilkan produk untuk tujuan pendidikan/pembelajaran. 

B. Model Pengembangan  

  Model penelitian pengembangan ADDIE adalah model yang 

mencakup tahapan pengembangan model dengan lima tahap/fase 

pengembangan yang meliputi: (Analysis, Design, Development or Production, 

Implementation or Delivery and Evaluations). 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1 Kerangka konseptual 
Sumber: (Sugihartini & Yudiana, 2018) 
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C. Prosedur Pengembangan 

 Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang 

terdiri dari lima tahapan yaitu analisis, desain, pengembangan, implementasi 

dan evaluasi. Penjelasan model pengembangan ADDIE dapat digambarkan 

sebagai berikut: 

1. Tahap Analysis (Analisis)  

  Tahap analisis merupakan tahap pengumpulan informasi yang dapat 

dijadikan bahan dalam pembuatan produk, dalam hal ini produk yang akan 

dihasilkan adalah modul pembelajaran digital dengan materi sistem 

reproduksi. Pengumpulan data ini berupa analisis kurikulum, analisis 

kebutuhan siswa dan analisis konsep untuk menghasilkan produk.  

a.  Analisis kurikulum  

   Analisis kurikulum digunakan untuk menganalisis 

kurikulum yang sedang digunakan oleh siswa. Menganalisis kurikulum 

brtujuan untuk mengetahui apa yang perlu dicapai dalam materi sistem 

reproduksi. Kurikulum yang digunakan saat ini yaitu kurikulum 2013 

dan telah direalisasikan untuk semua tingkatan kelas. Namun, saat ini 

pemerintah Indonesia telah mengusulkan kurikulum Merdeka untuk 

menghadapi era perkembangan masyarakat memulai program 

pembelajaran merdeka.  

b. Analisis kebutuhan peserta didik  

   Tujuan dari analisis kebutuhan siswa adalah untuk 

menganalisis kebutuhan siswa terkait dengan materi pembelajaran yang 
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sesuai dengan kurikulum yang digunakan. Analisis kebutuhan siswa 

inilah yang menjadi dasar peneliti untuk mengembangkan modul 

pembelajaran digital yang mudah dipahami dan menarik bagi siswa. 

Berdasarkan hasil observasi penelitian diperoleh bahwa siswa 

mengalami kesulitan dalam pembelajaran yang berlangsung saat ini.  

c. Analisis konsep  

   Analisis konsep dapat dilakukan dengan menyusun bagian-

bagian pokok bahan kajian. Konsep materi modul pembelajaran digital 

mencakup seluruh materi tentang sistem reproduksi. 

2. Tahap Design (Perancangan)  

  Tahap perancangan produk terdiri dari pemilihan modul, perumusan 

indikator, tujuan pembelajaran dan penyusunan modul pembelajaran materi 

sistem reproduksi. Tahapan persiapan perencanaan adalah sebagai berikut:  

a.  Menyiapkan referensi terkait produk pengembangan  

b. Desain produk yang dikembangkan, dalam penelitian ini berupa modul 

pembelajaran digital materi sistem reproduksi manusia yang dilakukan 

dengan Langkah-langkah berikut: 

1) Menentukan judul 

2) Membuat desain judul 

c.  Penyusunan desain instrument modul dikembangkan untuk menilai 

kevalidan dan kepraktisan. 

 

 



25 
 

3.  Tahap Development (Pengembangan) 

 Pengembangan merupakan fase dimana produk yang dibuat pada 

tahap perencanaan diimplementasikan. Langkah ini menghasilkan produk 

yang diuji. Tahapan pengembangannya dilakukan sebagai berikut:  

a.  Desain produk yang dikembangkan adalah modul pembelajaran digital 

dengan materi mobile yang tampilannya lebih menarik minat belajar 

siswa.  

b. Pengembangan materi konsep sistem reproduksi lebih detail dan 

terstruktur serta dilengkapi banyak gambar dan video untuk 

mendukung materi sistem reproduksi sehingga memudahkan siswa 

dalam memahami materi.  

c. Pengembangan modul digital dengan berbagai link video edukasi 

materi sistem reproduksi yang dapat diakses langsung melalui aplikasi 

YouTube. 

4. Tahap Implementation (Implementasi)  

 Tahap implementasi merupakan tahap dimana produk dapat diuji 

dengan menyebarkan angket respon kepada siswa dan guru biologi. 

5.  Tahap Evaluation (Evaluasi)  

 Eavluasi merupakan proses yang dilakukan untuk memberikan nilai 

terhadap produk. Pada tahap ini akan dilakukan kegiatan evaluasi tentang 

kualitas dan kelayakan produk hasil pengembangan bahan ajar berupa 

modul berdasarkan hasil angket respon guru dan peserta didik serta 

pendapat dari ahli. Sesudah dievaluasi, maka revisi akhir produk akan 
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dilakukan dan menghasilkan hasil akhir yang layak digunakan dalam 

kegiatan pembelajaran. 

D. Desain Ujicoba Produk  

 Desain uji coba produk dilakukan untuk mengumpulkan data yang 

akan digunakan untuk menetapkan tingkat kevalidan dan keefektifan produk 

yang dikembangkan. Desain uji coba produk juga digunakan untuk melihat 

sejauh mana produk yang dibuat dapat mencapai tujuan atau memenuhi kriteria. 

Desain uji coba produk dibagi menjadi dua bagian yaitu uji coba validitas dan 

uji coba kepraktisan. Produk modul digital pada materi sistem reproduksi 

manusia divalidasi terlebih dahulu oleh ahli materi dan ahli desain kemudian 

dilakukan revisi desain dan produk selanjutnya diuji coba kepraktisan oleh guru 

dan siswa. 

E. Jenis Data  

 Jenis data dalam penelitian ini adalah data kuantitatif, yaitu data 

yang diperoleh dari lembar validasi dosen, respon sisswa dan guru yang 

didapatkan dari angket praktikalitas.  

F. Teknik Pengumpulan Data  

 Pengumpulan data penelitian ini dilakukan berdasarkan:   

1. Observasi dan wawancara 

  Observasi dilakukan dengan mengamati proses pembelajaran secara 

langsung dengan mengamati cara belajar serta mengidentifikasi kelemahan 

pesrta didik untuk dapat dilakukan perbaikan pengembangan yang sesuai. 

Wawancara dilakukan untuk mendapatkan informasi secara mendalam dan 
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langsung dari sumbernya. Wawancara dilakukan dengan melakukan proses 

tanya jawab kepada guru dan peserta didik untuk mengetahui permasalahan 

yang terjadi. 

2. Validasi  

   Validasi diterapkan dengan menyediakan modul pembelajaran dan 

halaman validasi kepada validator. Selain itu, terdapat tiga segmen yang 

disetujui oleh validator untuk mendukung penggunaan dan pelaksanaan 

segmen materi, isi dan materi, yang memuat keakuratan dan sintaksis materi 

sesuai kaidah bahasa Indonesia yang baik dan benar. 

3. Kuesioner (angket) 

Angket merupakan teknik pengumpulan data tertulis yang 

dilakukan dengan cara meminta responden khususnya siswa dan guru 

untuk menjawab pertanyaan dari validator. Teknik angket digunakan 

untuk mengukur pembelajaran program yang ditentukan oleh isi media 

pembelajaran, tayangan modul dan kualitas modul. Survei ini digunakan 

untuk menguji makna dari modul pembelajaran yang dibuat. Angket 

validitas dan praktilitas disusun menurut skala likert dengan 4 alternatif 

jawaban yaitu sebagai berikut. 

Tabel 3.1 Kriteria angket validitas dan praktilitas oleh skala likert 
Kriteria Bobot/Skor 

Sangat setuju 4 

Setuju 3 

Tidak setuju 2 

Sangat tidak setuju 1 

   Sumber: Nuriadila et al., (2022) 
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G. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah: 

1. Analisis kevalidan 

  Analisis validasi berupa kelayakan isi, kebahasaan, sajian dan 

kegrafikan, berdasarkan instrumen validasi yang dibuat maka dilakukan 

beberapa langkah yaitu: 

a) Memberikan skor dengan jawaban kriteria berdasarkan skala likert 

b) Menentukan skor tertinggi Skor tertinggi = jumlah validator x jumlah 

skor maksimum. 

c) Menentukan skor yang diperoleh dari masing-masing validator dengan 

cara menjumlahkan semua skor yang diperoleh dari masing-masing 

indicator 

d) Penetuan nilai validitas dengan cara berikut ini  

   

Nilai validitas =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖
× 100 

Tabel 3.2 Kriteria penilaian validitas 

Nilai validitas (%) Kriteria validitas 

90-100 Sangat valid 

80-89 Valid 

60-79 Tidak valid  

0-59 Sangat tidak valid 

 Sumber: Nuriadila et al., (2022) 

2. Analisis Kepraktisan  

Indikator kepraktisan yang digunakan dalam penelitian ini yaitu 
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kemudahan akses dan daya tarik. Hal ini sejalan dengan penelitian 

(Agustyaningrum & Gusmania, 2017) Aspek praktikalitas yang diukur 

adalah aspek kemudahan penggunaan dan aspek penyajian. Untuk aspek 

kemudahan penggunaan meliputi kemudahan memahami materi dan 

bahasa yang digunakan dalam modul. Sedangkan aspek penyajian fokus 

pada tampilan modul. 

  Pada uji kepraktisan, skor jawaban praktisi dipresentasekan dengan 

rumus presentase: 

  𝑃𝑟𝑎𝑘𝑡𝑖𝑘𝑎𝑙𝑖𝑡𝑎𝑠 =
𝑗𝑢𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑒𝑚𝑢𝑎 𝑠𝑘𝑜𝑟

𝑗𝑢𝑚𝑎𝑙ℎ 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
×100% 

Tabel 3.3 Kriteria penilaian kepraktisan 

Nilai praktikalitas (%) Kriteria praktikalitas 

90-100 Sangat praktis 

80-89 Praktis 

60-79 Cukup praktis 

0-59 Tidak praktis 

Sumber: Nuriadila et al., (2022) 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. HASIL PENELITIAN 

Penelitian ini mengarah pada pengembangan produk modul digital 

pendekatan gamifikasi pada materi sistem reproduksi manusia. Model 

pengembangan yang diterapkan untuk perangkat pembelajaran ini adalah model 

ADDIE, yang terdiri dari lima langkah yaitu Analyze (Analisis), Design 

(Desain), Development (Pengembangan), Implementation (Pelaksanaan), dan 

Evaluation (Evaluasi). Hasil dari setiap langkah pengembangan tersebut akan 

dijelaskan sebagai di bawah ini: 

1. Tahap Analysis (Analisis) 

Tahapan analisis terdiri dari tiga langkah inti, yaitu analisis 

kurikulum, analisis kebutuhan peserta didik, dan analisis konsep. Ketiga 

langkah ini menjadi landasan dalam pengembangan produk berbentuk 

bahan ajar modul ajar untuk materi sistem reproduksi manusia. Penjelasan 

mengenai setiap tahapan analisis akan dijabarkan sebagai berikut. 

a. Analisis Kurikulum 

Kurikulum yang diterapkan di SMA Muhammadiyah 6 

Makassar masih menggunakan kurikulum 13 untuk kelas XI dan XII, 

sedangkan untuk kelas X sudah menerapkan kurikulum merdeka. 

Namun saat ini pemerintah Indonesia mengusulkan kurikulum merdeka 

belajar, sehingga diperlukan penyediaan materi Pelajaran yang sesuai 

dengan kurikulum saat ini. 
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b. Analisis Kebutuhan Peserta Didik 

 Tujuan dari analisis kebutuhan siswa adalah untuk menganalisis 

kebutuhan siswa terkait dengan materi pembelajaran yang sesuai 

dengan kurikulum yang digunakan. Analisis kebutuhan siswa inilah 

yang menjadi dasar peneliti untuk mengembangkan modul 

pembelajaran digital yang mudah dipahami dan menarik bagi siswa. 

 Berdasarkan hasil observasi di SMA Muhammadiyah 6 

Makassar bahwa permasalahan dalam pebelajaran biologi yaitu media 

ajar di sekolah masih terbatas dan kurang bervariasi. Selain itu, 

penggunaaan modul pembelajaran masih berupa modul cetak. Di era 

sekarang ini, setiap orang khususnya guru dan siswa dituntut untuk 

memanfaatkan internet yang memudahkan dalam mendapatkan 

informasi. Terutama informasi mengenai pembelajaran. Kondisi ini 

dapat mempengaruhi motivasi siswa dalam belajar. Sementara itu di 

SMA Muhammadiyah 6 Makassar telah memfaslitasi perangkat yang 

mendukung berupa komputer dan hamper semua siswa telah mmiliki 

alat komunikasi.   

c. Analisis Konsep 

 Pada tahap analisis konsep dilakukan dengan menyatukan 

bagian-bagian pokok materi pembelajaran. Konsep materi modul 

digital mencakup seluruh materi yang berhubungan dengan sistem 

reproduksi dan tahapannya. Analisis konsep digunakan untuk 

mengidentifikasi konsep-konsep yang dikembangkan dalam media 
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yang disesuaikan dengan materi yang beriorentasi pada gamifikasi. 

Analisis konsep membuat peta konsep material seluler yang 

ditunjukkan pada Gambar 4.1. 

 

 

 

 

 

 

 
(Sumber: Olahan Peneliti) 

            Gambar 4.1 Peta konsep Modul Digital 

2. Tahap Design (Perenccanaan)  

Tujuan dari tahap perencanaan ini adalah merancang modul digital 

yang dapat digunakan dala pembelajaran biologi. Tingkat desain ini 

meliputi: 

a. Mempersiapkan referensi 

Setelah menyelesaikan tahap analisis kurikulu, analisis 

keburuhan peserta didik, dan analisis konsep, Langkah selanjutnya 

dalan tahap mengumpulkan refernsi atau contoh modul digital terkait 

dengan produk pengembangan. Pengumpulan referensi berupa materi 

sistem reproduksi manusia untuk kelas 11 dari buku ataupun dari 

website yang berhubungan dengan materi. 

b. Penyusunan Desain Modul Digital 
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Penyusunan pengembangan modul digital memuat materi 

sistem reproduksi sesuai dengan kurikulum yang ditetapkan, produk 

berisis sampul modul digital, kata pengantar, deskripsi modul, panduan 

pengguanaan modul, pendahuluan, daftar isi, daftar gambar, peta 

konsep, materi pembelajaran, glosarium dan daftar sumber. Pada 

bagian pendahuluan terdiri atas kompetensi dasar dan tujuan 

pembelajaran. sedangkan pada bagian materi pembelajaran terdiri atas 

kegiatan pembelajaran, uraian materi dan aktivitas. Dibagian akhir 

tedapat glosarium atau kata-kata penting yang ada dalam materi. 

3. Tahap Development (Pengembangan) 

Selanjutnya tahap pengembangan. Pada tahap ini merealisasikan 

hasil analisis dan desain produk modul digital. Pengembangan modul digital 

menggunakan aplikasi canva dengan ukuran kertas A4 dan jenis font yang 

digunakan Chunk Five dan Futura. Berikut tampilan desain modul digital 

dengan pendekatan gamifikasi pada materi sistem reproduksi manusia. 
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Tabel 4.1 Tampilan desain modul digital 
No. Gambar Keterangan 

1.   Sampul modul digital dengan 

pendekatan gamifikasi, berisis 

judul materi, model ajar yang 

digunakan, terdapat gambar 

manusia pada bagian Tengah dan 

organ reproduksi Wanita dan 

pria di samping. Desain sampul 

di buat semenarik mungkin 

untuk menggugah minat belajar 

peserta didik. 

2.  

 

Kata pengantar pada modul 

digital ini berisi kata Syukur, 

ucapan terima kasih, dan 

menyertakan keterbukaan 

terhadap kritik dan saran. Kata 

pengantar dalam modul digital 

ini bertujuan agar siswa 

mendapatkan akses kemudahan 

dalam proses pembelajaran.  
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3.  Deskripsi modul berisi informasi 

mengenai materi yang akan di 

pelajari dan model pembelajaran 

yang di gunakan serta penjelasan 

lain yang ada pada modul digital. 

4  

 

Panduan penggunaan modul 

berisi cara menggunakan modul 

digital yang dikembangkan. 
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5 

 

Pada bagian pendahuluan berisi 

kompetensi dasar, dan tujuan 

pembelajaran. 

6.  

 

Bagian daftar isi erupakan 

keterangan penempatan halaman 

materi sistem reproduksi 

manusia yang ada di dalam 

modul digital yang 

dikembangkan.  
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7.  Daftar gambar berisi informasi 

terkait halamn gambar yang ada 

pada modul digital yang 

dikembangkan. 

8. 

 

Peta konsep berisi alur gambaran 

tentang poin materi yang akan 

dipelajari dalam modul digital 

yang dikembangkan.  
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9.  

 

Kegiatan pembelajaran berisi 

pembahasan pokok materi serta 

gambar yang ada pada modul 

digital yang dikembangkan. 

10.  

 

Aktivitas berisi panduan akses 

game dan barcode yang bisa 

terakses langsung dengan game 

yang sesuai dengam materi 

modul digital yang 

dikembangkan. 



39 
 

11.  

 

Glosarium berisikan Kumpulan 

daftar kata atau istilah penting 

yang terdapat pada modul yang 

dikembangkan. 

12. 

 

Daftar Pustaka berisi sumber 

referensi materi yang terdapat 

dalam modul digital ini. 
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13 

 

Daftar sumber gambar berisikan 

sumber referensi gambar yang di 

gunakan dalam modul ini. 

14.  Tampilan game dari QR code 

aktivitas 1 pada modul yang 

dikembangkan. Game disini 

berisi bagian-bagian sistem 

reproduksi yang kemudian di 

pasangkan sesuai dengan 

penjelasan atau fungsi masing-

masing. 

15.  Tampilan game dari QR code 

aktivitas 2 yang berisi 

pertanyaan yang berkaitan 

dengan proses-proses yang 

berlangsung dalam organ 

reproduksi, terdapat 3 pilihan 

jawaban dan 5 kali kesempatan. 
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16.  Tampilan game dari QR code 

aktivitas 3 berisi penyakit atau 

kelainan pada sistem reproduksi, 

dimana acara bermainnya yaitu 

dengan menyeret kata yang 

sesuai dengan penjelasan yang 

berada pada sisi sebelahnya. 

(Sumber: Olahan peneliti) 

a. Validasi 

Pada tahap validasi, modul digital dan angket respon peserta didik 

dan angket respon guru yang telah dikembangkan terlebih dahulu di 

validasi oleh ahli (dosen). Validator terdiri dari 2 dosen Pendidikan 

biologi Universitas Muhammadiyah Makassar yaitu Ibu Irmawanty S.Si., 

M.Si., sebagai validator pertama dan ibu Dr. Riza Sativani Hayati, S.Pd., 

M.Pd sebagai validator kedua. Hasil validasi dari beberapa ahli kemudian 

dihitung rata-ratanya dan disesuaikan dengan kategori yang telah 

ditentukan. 

Tujuan dilakukannya validasi ini yaitu untuk mengetahui tingkat 

kelayakan modul digital dengan pendekatan gamifikasi dan angket 

respon siswa dan guru agar memperoleh saran dan masukan untuk modul 

digital, yang selanjutnya dapat digunakan sebagai media ajar yang sesuai 

dengan kurikulum di sekolah. Hasil validasi modul digital dan hasil 
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validasi angket respon peserta didik dan guru biologi (pengguna) 

dijabarkan sebagai berikut: 

Tabel 4.2. Hasil Validasi Isi dan Konstruk Modul Digital 

Validator Skor 
Total 

Skor 
Presentase Kategori 

Validator I 88 
160 91% Sangat Valid 

Validator II 72 

      (Sumber: Olahan Peneliti) 

Penilain terhadap modul digital yang dilakukan oleh validator 

I dan validator II, hasil yang diperoleh selama validasi materi 

pembelajaran modul digital meliputi aspek materi dan media. Dari 22 

pernyataan yang di nilai, validator I memberikan nilai rata-rata 4 dengan 

kategori sangat valid, sementara validatpr II memberikan rata-rata nilai 

3,2 dengan kategori sangat valid. Hal ini menunjukkan bahwa modul 

digital yang dikembangkan memiliki kelayakan yang tinggi untuk 

diujicobakan kepada peserta didik dan dapat melanjutkan ke tahap 

berikutnya yaitu uji kepraktisan setelah melakukan revisi berdasarkan 

saran dan masukan dari para validator. 

b. Revisi 

 Berdasarkan hasil validasi yang diperoleh dari validator, saran dan 

asukan validator telah diterapkan dalam modul digital yang 

dikembangkan. Perbaikan ini dilakukan agar modul digital layak dan siap 

unutuk diimplementasikan. Berikut rincian perbaikan yang dilakukan: 
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Tabel 4.3 Revisi produk Modul Digital 
Sebelum Revisi Setelah Revisi 

 

Sebelum revisi: ukuran font 

terlalu besar dan tidak terdapat 

pendeketan  

 

Setelah revisi: ukuran font sesuai 

dan terdapat pendekatan 

 

Sebelum revisi: menggunakan 

capaian pembelajaran 

 

Setelah revisi: capaian 

pembelajaran diganti menjadi 

kompetensi dasar 
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Sebelum revisi: peta konsep 

masih berupa gambar yang 

dimasukkan. 

 

Setelah revisi: peta konsep diedit 

dalam aplikasi canvaagar lebih 

menarik.  

 

Sebelum revisi: Ukuran font 

terlalu besar dan gambar tidak 

jelas. 

 

 

 

 

 

 
Setelah revisi: ukuran teks yang 

sesuai dan gambar jelas. 
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Sebelum revisi: pada bagian ini 

terdapat video proses persalinan 

dan tidak terdapat gambar. 

Setelah revisi: video persalinan 

telah dipindahkan dan terdapat 

gambar posisi menyusui serta QR 

yang berisi materi menyusui yang 

lebih rinci. 

 

Sebelum revisi: Tidak terdapat 

langkah-langkah mengerjakan 

latihan dab QR terlalu besar 

 

Setelah revisi: Terdapat langkah-

langkah mengerjakan latihan dan 

QR telah diperkecil 

4. Tahap Implementation (Implementasi) 

 Tahap selanjutnya adalah tahap implementasi, yaitu tahap dimana 

modul digital yang telah divalidasi diujicobakan langsung. Pada tahap ini, 

angket disebarkan kepada siswa dan guru biologi untuk mengukur tingkat 

kepraktisan modul digital. Untuk mengetahui tingkat kepraktisan, peneliti 

melakukan tahap yang terdiri dari tanggapan guru biologi kelas XI IPA dan 

siswa kelas XI IPA terhadap kepraktisan modul digital. 

a. Analisis Kepraktisan Modul Digital Oleh Guru 
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   Uji coba kepraktisan dilakukan pada tanggal 23 Juli 2025, uji 

kepraktisan ini melibatkan satu orang guru biologi kelas XI IPA. Hasil 

respon yang diperoleh dari guru tesebut sebagai berikut: 

Tabel 4. 4 Hasil analisis kepraktisan Modul Digital oleh guru 
Aspek Penilaian Presentase Kategori 

Penggunaan 94% Sangat Praktis 

Isi 85% Praktis 

Bahasa 92% Sangat Praktis 

Rata-rata 90% Sangat Praktis 

 Analisis kepraktisan bahan ajar modul digital oleh guru di dasarkan 

pada 23 butir pernyataan. Tabel 4.4 menunjukkan bahwa total skor yang 

diberikan guru adalah 81 dengan presentase 90%. Angka ini 

menunjukkan bahwa modul digital dinyatakan sangat praktis sesuai 

dengan kriteria kepraktisan. 

b. Analisis Kepraktisan Modul Digital Oleh Siswa 

  Uji coba kepraktisan di lakukan pada tanggal 23 Juli 2025, uji 

kepraktisan ini melibatkan 14 orang siswa kelas 11 IPA. Hasil respon 

yang diperoleh dari siswa tersebut sebagai berikut: 

Tabel 4.5. Hasil analisis kepraktisan modul digital oleh siswa 
Aspek Presentase Kategori 

Penggunaan 85% Praktis 

Isi 85% Praktis 

Bahasa 84% Praktis 

Rata-rata 84% Praktis 
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  Analisis kepraktisan bahan ajar modul digital oleh siswa didasarkan 

pada 23 butir pernyataan. Pada tabel 4.5 menunjukkan bahwa total skor 

yang diberikan oleh siswa adalah 1089 dengan presentase 84%. Angka 

ini menunjukkan bahwa modul digital tersebut dinilai praktis oleh siswa, 

sesuai dengan kriteria kepraktisan. Dari kedua sampel yaitu guru dan 

peserta didik terkait respon kepraktisan diperoleh kategori “sangat 

praktis” oleh guru dan kategori “praktis” oleh peserta didik pada modul 

digital tersebut. 

B. Pembahasan 

 Penelitian ini membahas hasil pengembangan modul digital yang 

dikembangkan untuk memudahkan pembelajaran siswa. Tujuan pengembangan 

ini adalah untuk menghasilkan materi pembelajaran seperti modul digital 

dengan pendekatan gamifikasi pada materi sistem reproduksi manusia yang 

bersifat valid dan praktis. Proses pengembangan modul digital ini menggunakan 

model ADDIE (Analysis, design, development, implementation, dan 

evaluation).   

 Pengembangan bahan ajar digital seperti modul digital menjadi 

sebuah kebutuhan yang dapat mendorong pembelajaran yang mandiri dan 

efektif untuk siswa. Hal ini sejalan dengan (Wicaksono et al., 2023) modul ajar 

digital dapat dipandang sebagai salah satu jenis bahan pembelajaran mandiri. 

Di SMA Muhammadiyah 6 Makassar, di temukan masalah bahwa media ajar 

masih kurang bervariasi dan penggunaaan modul pembelajaran masih berupa 
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modul cetak. Oleh karena itu modul digital dibuat untuk mengatasi masalah 

tersebut.  

 Modul ajar yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah modul 

dam bentuk digital. Sejalan dengan (Wicaksono et al., 2023) modul ajar digital 

yang dikembangkan merupakan modul berbasis digital, memberikan dampak 

yang positif karena adanya interaktif. Modul digital dapat di buat semenarik 

mungkin untuk meningkatkan semnagat siswa dalam belajar tanpa 

memperhatikan batas ruang dan waktu. Pembelajaran yang sistematis dapat 

meningkatkan kemampuan kognitif dan efektif baik secara individual maupun 

kelompok.  

 Modul digital yang dikembangkan menggunakan model ADDIE 

yang meliputi beberapa fase. Tahap awal dilakukan analisis kurikulum untuk 

memastikan modul digital sesuai dengan kurikulum merdeka dan materi sistem 

reproduksi manusia, analisis kebutuhan siswa untuk mengetahui masalah 

seperti rasa jenuh akan materi yang terdapat pada modul cetak dan tidak adanya 

elemen berupa game untuk membuat pembelajaran lebih menyenangkan serta 

analisis konsep untuk menuntukan alur dan cakupan materi sistem reproduksi 

yang akan di masukkan.  

 Tahap selanjutnya adalah perancangan. Pada tahap ini materi 

pembelajaran modul digital disiapkan dan disusun. Modul digital di rancang 

dengan tampilan yang menarik dan di lengkapi berbagai fitur seperti gambar 

video, QR code yang berisi materi dan game. Pendekatan gamifikasi diterapkan 

dalam bentuk soal latihan yang di kemas dalam bentuk QR code. Penerapan 
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gamification melalui gawai memungkinkan terciptanya komunikasi yang lebih 

baik antara guru dan siswa, serta dapat membuat pembelajaran menjadi lebih 

efektif dan efisien. Selain itu, pembelajaran yang dilakukan menjadi lebih 

kreatif dan menyenangkan dengan cara merancang sebuah permainan scan QR 

code melalui gawai yang dilakukan secara berlomba-lomba dimana 

pemenangnya akan memperoleh reward atau hadiah (Dwi Tamara, 2024).  

 Pada tahapan pengembangan modul digital di buat mengguanakan 

canva dan didesain kedalam format digital interakti. Konsep materi, aktivitas 

game dirancang dan di masukkan, serta semua elemen visual dikembangkan. 

Modul digital yang dikembangkan disusun dengan menerapkan model 

pendekatan gamifikasi. Model ini dipilih karena sangat cocok untuk 

meningkatkan motivasi siswa dan menjadikan pembelajaran menyenangkan 

sehingga siswa tidak terbebani dalam mengikuti pembelajaran. N. Sari & 

Yogica (2021) menyatakan bahwa game adalah sebuah hiburan berbentuk 

multimedia yang dibuat semenarik mungkin agar pemain mendapatkan 

kepuasaan. Apabila game dibuat untuk sarana pembelajaran, maka game dapat 

menjadi cara yang menyenangkan dalam proses pembelajaran. Game 

merupakan teknik yang sangat memotivasi terutama untuk konten yang 

membosankan, sehingga dalam proses pembelajaran membuat suasana menjadi 

menyenangkan tidak ada beban antara peserta didik dan guru.  

 Pemanfaatan game edukasi dalam proses pembelajaran telah menjadi 

strategi inovatif yang esensial untuk meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan 

pemahaman siswa secara signifikan, khususnya untuk materi yang kompleks 
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seperti Sistem Reproduksi. Lisnaini et al (2024) mengatakan bahwa game 

edukasi salah satu media pembelajaran yang menarik dan interaktif yang 

mengutamakan kerjasama, komunikasi, dan dapat menimbulkan interaksi antar 

siswa. Media game memiliki karakteristik yang dapat menciptakan motivasi 

belajar siswa, yaitu khayalan (fantasy), tantangan (challenges) dan keingin 

tahuan. 

 Salah satu platform terkemuka yang memfasilitasi inovasi ini adalah 

Wordwall, yang memungkinkan penciptaan beragam aktivitas interaktif, 

termasuk game "Match Up" atau mencocokkan. Permainan Wordwall Match Up 

ini secara strategis dapat diintegrasikan ke dalam modul digital sebagai 

manifestasi konkret dari konsep gamifikasi, di mana siswa secara aktif diminta 

untuk mencocokkan elemen-elemen kunci terkait sistem reproduksi, seperti 

bagian organ dengan fungsinya.  

 Game selanjutnya ada kuis interaktif, sebagaimana yang dapat 

dikembangkan menggunakan platform seperti Educaplay, merupakan 

komponen krusial dalam arsitektur gamifikasi yang lazim ditempatkan di setiap 

akhir materi sistem reproduksi. Fungsi utama dari kuis interaktif ini melampaui 

sekadar evaluasi, dirancang untuk secara efektif meningkatkan keterlibatan 

siswa dalam memahami siklus reproduksi atau proses fertilisasi, memicu emosi 

positif seperti kegembiraan saat berhasil menjawab dan kepuasan atas 

pencapaian, serta secara signifikan mendongkrak motivasi intrinsik dan 

ekstrinsik siswa untuk mempelajari topik yang sensitif dan kompleks ini. 
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 Game ketiga yaitu game mencocokkan yang diimplementasikan 

melalui platform seperti Interecty menawarkan potensi besar, khususnya untuk 

materi yang menantang seperti sistem reproduksi. Game mencocokkan 

Interecty dapat menjadi alat yang sangat efektif untuk mengubah metode 

pembelajaran tradisional yang cenderung monoton menjadi pengalaman yang 

lebih dinamis dan interaktif. Game interecty disini didesain sebagai aktivitas 

dimana siswa mencocokkan kelaianan sistem reproduksi dengan penyebabnya, 

Interecty mampu memfasilitasi pemahaman konsep yang kompleks secara 

visual dan kinestetik. penggunaan permainan edukatif berbasis teknologi 

terbukti mampu meningkatkan semangat dan minat belajar siswa. Dengan 

melibatkan aspek visual, kinestetik, dan kolaboratif, permainan edukatif 

memungkinkan siswa belajar secara lebih menarik dan bermakna (Rambe et al., 

2024). 

 Sebelum modul digital yang dikembangkan diujicobakan kepada 

guru dan siswa, modul digital terlebih dahulu di validasi oleh ahli untuk 

memastikan kelayakan materi dan media. Hasil validasi menunjukkan bahwa 

modul digital yang dikembangkan termasuk dalam kategori sangat valid dengan 

presentase 91% yang berarti modul digital ini memenuhi standar kelayakan dari 

degi materi dan media. Saran dan masukan dari para validator digunakan untuk 

memperbaiki modul digital aga menjadi lebih baik sebelum diujicobakan. 

 Uji coba kepraktisan oleh guru biologi kelas XI IPA di SMA 

Muhammadiyah 6 Makassar dilaksanakan pada tanggal 23 Juli 2024. Penilaian 

guru untuk produk modul digital sangat penting karena akan diguanakan dalam 
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kegiatan belajar mengajar. Angket respon guru yang berisi 23 pernyataan 

diberikan kepada guru untuk menilai kepraktisan modul digital yang terdiri dari 

beberapa aspek seperti kemudahan penggunaan, isis modul, dan aspek bahasa. 

Hasilnya rata-rata presentase yang diberikan adalah 90% nilai ini dinyatakan 

dalam kategori sangat praktis. Presentase yang diberikan oleh guru pada bagian 

aspek isi yaitu 85%, hal ini dikarenakan adanya materi yang kurang sesuai 

dengan gambar atau video yang terdapat pada modul digital.  

 Uji kepraktisan juga dilakukan oleh 13 siswa kelas XI IPA SMA 

Muhammadiyah 6 Makassar. Penilaian dari siswa juga menggunakan angket 

respon yang terdiri 23 pernyataan. Hasil uji kepraktisan yang dilakukan oleh 

siswa rata-rata presentase yang diberikan adalah 84%. Berdasarkan nilai 

tersebut maka modul digital dinilai praktis oleh siswa. Dari penilaian yang 

diberikan oleh guru dan siswa modul digital yang dikembangkan cukup baik 

dan bisa digunakan tanpa adanya kesulitan. Selama uji coba dilakukan siswa 

menunjukkan ketertarikan yang tinggi terhadap fitur yang digunakan seperti 

video edukasi, bentuk modul yang sederhana dan konten game yang terdapat 

dalam modul digital.  

 Aspek kepraktisan modul digital ini sesuai dengan penelitian 

(Rodiyah et al., 2023) yang mengembangakan modul digital berbasis game 

based learning yang memperoleh 100% dari uji coba produk dan 92,214% dari 

uji coba pemakaian. Berdasarkan kriteria kategorisasi hasil praktis, hasil 

tersebut termasuk pada interval P ≥ 90% dengan kategori sangat praktis. Tingkat 

praktikalitas yang tinggi pada kedua penelitian tersebut menunjukkan bahwa 
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modul digital berpendekatan gamifikasi mudah digunakan, relevan dengan 

kebutuhan pembelajaran, dan efektif dimanfaatkan oleh pengguna. Temuan ini 

menegaskan bahwa gamifikasi mampu mendukung proses belajar yang aktif 

dan mandiri. 

 Pengembangan modul digital dengan pendekatan gamifikasi ini 

memiliki kelebihan di antaranya dapat diakses kapan saja dan di mana saja 

menggunakan perangkat digital, sehingga sesuai dengan gaya belajar siswa di 

era digital. Pendekatan gamifikasi dalam modul digital ini dirancang untuk 

meningkatkan keterlibatan siswa melalui elemen permainan yang menarik, 

seperti poin, tantangan, dan penghargaan. Selain itu, aktivitas pembelajaran 

disajikan dalam bentuk game di buat secara menyenangkan dan interaktif tanpa 

menekankan pada soal-soal berorientasi keterampilan berpikir tingkat tinggi, 

sehingga lebih mudah dipahami oleh seluruh siswa. Adapun kekurangan modul 

digital dengan pendekatan gamifikasi ini yaitu ketidaksesuaian materi dengan 

game dan terbatasnya responden sehingga mempengaruhi hasil penelitian. 

 Hasil validasi yang tinggi serta respon positif dari guru dan siswa, 

dapat disimpulkan bahwa modul digital dengan pendekatan gamifikasi yang 

dikembangkan sangat layak digunakan dalam pembelajaran. Modul ini mampu 

meningkatkan keterlibatan siswa melalui elemen permainan yang menarik, 

sehingga membuat proses belajar menjadi lebih menyenangkan dan interaktif. 

Ke depannya, pengembangan modul digital serupa dapat diterapkan pada materi 

lain untuk mendukung transformasi pembelajaran yang lebih digital, menarik, 

dan berpusat pada siswa. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan modul digital yang telah 

dilakukan, dapat disimpulkan bahwa modul digital dengan pendekatan 

gamifikasi pada materi sistem reproduksi bersifat praktis berdasarkan penilaian 

kepraktisan guru dan siswa. Penilaian dari guru menunjukkan tingkat 

kepraktisan yang tinggi dengan persentase 90%, sementara siswa menilai modul 

tersebut praktis dengan persentase sebesar 84%. 

B. Saran 

1. Bagi siswa, diharapkan dapat memanfaatkan modul digital ini secara aktif 

dalam proses pembelajaran 

2. Bagi guru, disarankan untuk mengintegrasikan modul digital berbasis 

gamifikasi ke dalam proses pembelajaran di kelas, terutama untuk materi-

materi yang membutuhkan keterlibatan aktif siswa. 

3. Peneliti berikutnya dapat mengembangkan modul digital dengan 

pendekatan gamifikasi untuk materi pelajaran lain atau jenjang pendidikan 

yang berbeda. Selain itu, disarankan untuk mengevaluasi lebih lanjut 

efektivitas gamifikasi terhadap peningkatan hasil belajar, keterampilan abad 

21, atau karakter siswa. 
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 Lampiran 5.1 Analisis Kevalidan 

 

 

 

Nilai validitas =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖
× 100 

Tabel 3.2 Kriteria penilaian validitas 

Nilai validitas (%) Kriteria validitas 

90-100 Sangat valid 

80-89 Valid 

60-79 Tidak valid  

0-59 Sangat tidak valid 

           Sumber: Nuriadila et al., (2022) 
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Lampiran 5.2 Anlisis Kepraktisan oleh Guru 

 

 

 

    𝑃𝑟𝑎𝑘𝑡𝑖𝑘𝑎𝑙𝑖𝑡𝑎𝑠 =
𝑗𝑢𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑒𝑚𝑢𝑎 𝑠𝑘𝑜𝑟

𝑗𝑢𝑚𝑎𝑙ℎ 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
×100% 

Tabel 3.3 Kriteria penilaian kepraktisan 

Nilai praktikalitas (%) Kriteria praktikalitas 

90-100 Sangat praktis 

80-89 Praktis 

60-79 Cukup praktis 

0-59 Tidak praktis 

     Sumber: Nuriadila et al., (2022) 
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Lampiran 5.3 Lampiran Kepraktisan siswa 
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Lampiran 6.1 Modul Digital yang Dikembangkan 
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Lampiran 6.2 PPT Skripsi 
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Lampiran 7.1 Dokumentasi 
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