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ABSTRAK 

 

RANCANG BANGUN GAME EDUKASI PADA MATERI 

BIOTEKNOLOGI DAN PERUBAHAN LINGKUNGAN 

(Ade Munika Royanita,2024,75 Halaman) 

 

Pendidikan merupakan salah satu pilar utama dalam pembangunan suatu 

negara . Pembelajaran biologi khususnya materi Bioteknologi dan Perubahan 

Lingkungan banyak berhubungan dengan proses pembuatan hingga 

fenomena dan gejala alam . Hal tersebut yang menjadi alasan sangat sulitnya 

menyajikan pembelajaran biologi kepada siswa secara langsung tanpa adanya 

strategi .Media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan kegiatan 

pembelajaran akan menciptakan suatu kegiatan pembelajaran yang efektif 

dan efisien. Educational game adalah media pembelajaran yang membuat 

anak – anak bermain sambil belajar . Salah satu contoh media educational 

game yang dapat digunakan dalam proses adalah permainan ular tangga 

.penelitian bertujuan untuk menghasilkan game edukasi berbentuk ular 

tangga yang berisi materi pembelajaran dan perubahan lingkungan yang dapat 

digunakan dalam perangkat smartphone sebagi media sarana pembelajaran 

siswa SMA PUSRI Palembang .Metode Penelitian ini menggunakan 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) dengan melalui 6 tahap yaitu 

konsep, perancangan, pengumpulan bahan materi,pembuatan,pengujian dan 

distribusi.Sedangkan metode pengujian menggunakan pengujian blacbox dan 

pengujian Alpha Beta dan perhitungan skala likert ,responden Pengujian 

Alpha berjumlah 4 orang terdiri dari 2 guru SMA PUSRI Palembang sebagai 

ahli materi dan 2 dosen Politeknik Negeri Sriwijaya sebagai ahli media dan 

memilik indeks persentase sebesar 92% dan berada dikategori “Sangat Baik”. 

Dan Pengujian Beta yang dilakukan oleh siswa-siswi SMA PUSRI 

Palembang berjumlah 98 responden memiliki indeks Rerata 90,03% dan 

berad dikategori “Sangat Baik”. Aplikasi Game Edukasi Ular Tangga Biologi 

memiliki kapasitas ukuran sebesar 19 MB. 

 

Kata Kunci:Game Edukasi , Biologi,Bioteknlogi dan Perubahan Lingkung
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ABSTRACT 

 

 DESIGN AND CONSTRUCTION OF EDUCATIONAL GAMES ON 

BIOTECHNOLOGY AND ENVIRONMENTAL CHANGE MATERIALS 

 (Ade Munika Royanita,2024,75 Pages) 

 

Education is one of the main pillars in a country's development. Biology learning, 

especially Biotechnology and Environmental Change material, has a lot to do with 

manufacturing processes and natural phenomena and phenomena. This is the reason 

it is very difficult to present biology learning to students directly without a strategy. 

Learning media that suits the needs of learning activities will create effective and 

efficient learning activities. Educational games are learning media that enable 

children to play while learning. One example of educational game media that can 

be used in the process is the snakes and ladders game. The research aims to produce 

an educational game in the form of snakes and ladders which contains learning 

material and environmental changes that can be used on smartphone devices as a 

learning media for PUSRI Palembang High School students. This research method 

using the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) through 6 stages, namely 

concept, design, collection of materials, manufacture, testing and distribution. 

Meanwhile, the testing method uses blackbox testing and Alpha Beta testing and 

Likert scale calculations, the Alpha Testing respondents numbered 4 people 

consisting of 2 PUSRI Palembang High School teachers as material experts and 2 

Sriwijaya State Polytechnic lecturers as media experts and have a percentage index 

of 92% and are in the "Very Good" category. And the Beta Testing carried out by 

PUSRI Palembang High School students totaling 98 respondents had an average 

index of 90.03% and was in the "Very Good" category. The Snakes and Ladders 

Biology Educational Game Application has a capacity of 19 MB. 

 

Keywords: Educational Games, Biology, Biotechnology and Environmental 

Change 
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