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ABSTRAK 
 
Rakhmanita, Marta Dewi. 2011. Pengembangan Education Games Materi 
Organisasi Kehidupan Tingkat Sel Sebagai Media Pembelajaran Siswa SMP. 
Skripsi, Jurusan Biologi FMIPA Universitas Negeri Semarang. Dra. Ely 
Rudyatmi, M. Si. dan Parmin, S. Pd., M.Pd. 
 

Di SMP 36 Semarang belum tersedia media pembelajaran materi 
organisasi kehidupan tingkat sel yang menyenangkan. Maka tujuan penelitian ini 
adalah mengembangkan education games (puzzle dan Crossword Puzzle) materi 
organisasi kehidupan tingkat sel sebagai media pembelajaran siswa SMP 36. 

Rancangan penelitian ini adalah research and development dengan 
tahapan analisis (potensi dan masalah), pembuatan produk, validasi ahli, revisi I, 
uji coba skala kecil, revisi II, uji coba skala besar (IIdanIII) sehingga dihasilkan 
produk jadi. Data penelitian ini yaitu kelayakan education games, hasil belajar, 
keterampilan dan ranah afektif (aktivitas dan sikap) siswa. Secara berurutan 
masing-masing diukur dengan instrumen angket bentuk daftar cek, soal pretest-
postest dan lembar observasi. 
 Hasil penelitian ini yaitu, ahli materi maupun ahli media menilai education 
games sangat layak dan setelah melalui uji coba produk sebanyak tiga kali 
penilaian oleh siswa yaitu minimal layak, sedangkan guru menilai sangat layak. 
Pada uji coba II ada siswa yang tidak terampil menggunakan education games, 
sedangkan pada uji coba III semua siswa terampil. Pada tahap uji coba skala besar 
(II dan III)  diketahui bahwa, education games dapat meningkatkan hasil belajar 
siswa, semua siswa minimal aktif dan memiliki sikap yang baik dalam 
pembelajaran.  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa 
education games yang dikembangkan layak digunakan sebagai media 
pembelajaran. 

 
 
Kata kunci: Crossword Puzzle, Education Games, Kelayakan, Puzzle, Sel  
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BAB I 

PENDAHULUAN 
 

A. Latar Belakang Masalah 

Education Games atau Alat Permainan Edukatif (APE) merupakan sarana 

yang dapat merangsang aktivitas siswa untuk mempelajari suatu materi pembelajaran 

dan dapat meningkatkan pemahaman tentang sesuatu, baik menggunakan teknologi 

canggih maupun teknologi sederhana (Ismail 2006). Permainan sangat efektif 

digunakan sebagai media dalam pembelajaran karena sangat dekat dengan  siswa, 

memberikan rasa relaks, fleksibelitas, dan mengajak konsentrasi sesuai hasil 

modifikasi serta potensi yang dimiliki setiap permainan tertentu, dimana 

keseluruhannya sangat membantu dalam memotivasi dan memudahkan siswa dalam 

belajar (Wardani 2009).  

Salah satu standar kompetensi pelajaran IPA kelas 7 semester I adalah 

memahami keanekaragaman makhluk hidup. Kompetensi dasar no 6.3 pada standar 

kompetensi tersebut yaitu mendeskripsikan keragaman pada sistem organisasi 

kehidupan dari tingkat sel sampai organisme. Keberhasilan kompetensi dasar 6.3 

dapat dicapai melalui penyampaian materi organisasi kehidupan. Sebelum 

mempelajari sistem organisasi kehidupan tingkat organisme, siswa harus terlebih 

dahulu memahami sistem organisasi tingkat sel terkait struktur dan fungsi setiap 

organel di dalamnya karena sel merupakan kesatuan struktural dan fungsional terkecil 

makhluk hidup.  

Materi organisasi kehidupan tingkat sel tergolong materi yang sulit dipahami 

siswa SMP karena di dalamnya banyak digunakan istilah asing seperti nama-nama 

organel dan ukuran sel yang mikroskopis menjadikan materi tersebut abstrak. Media 

pembelajaran yang dapat membuat siswa senang dan memahami materi sangat tepat 

apabila digunakan dalam proses pembelajaran materi tersebut. Menurut Saptono 

(2003) beberapa pokok bahasan dalam biologi, dapat disajikan dalam pembelajaran 
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yang joyful dengan mengintegrasikan substansi pelajaran kedalam permainan yang 

dikenal siswa. 

Hasil observasi dan wawancara mengenai proses pembelajaran biologi  

menunjukkan bahwa, selama ini guru biologi SMP Negeri 36 Semarang 

memanfaatkan media pembelajaran berupa buku teks dan LKS  untuk mempelajari 

materi organisasi kehidupan tingkat sel. Saat pembelajaran berlangsung siswa 

mengerjakan soal-soal yang ada di LKS, mendengarkan dan mencatat penjelasan 

guru di depan kelas. Guru ingin menggunakan media  dapat membuat siswa senang 

dan memahami materi, namun belum tersedia. 

Berdasarkan  uraian tersebut education games berisi materi organisasi 

kehidupan tingkat sel dapat dijadikan sebagai media pembelajaran yang dapat 

membuat siswa senang dan memahami materi. Oleh karena itu Education Games 

materi organisasi kehidupan tingkat sel sebagai media pembelajaran perlu 

dikembangkan.  

 

B. Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan,  maka permasalahan dalam 

penelitian ini adalah : 

1. Apa saja media pembelajaran biologi yang selama ini diterapkan pada 

pembelajaran materi organisasi kehidupan tingkat sel di SMP 36 Semarang? 

2. Bagaimana mengembangkan education games sebagai media pembelajaran 

siswa SMP 36 Semarang pada materi organisasi kehidupan tingkat sel? 

3. Bagaimana kelayakan education games materi organisasi kehidupan tingkat sel 

sebagai media pembelajaran siswa SMP 36 Semarang? 

4. Apakah penggunaan education games materi organisasi kehidupan tingkat sel 

sebagai media pembelajaran berpengaruh terhadap hasil belajar siswa ? 

C. Penegasan Istilah 

1. Education Games Materi Organisasi Kehidupan Tingkat Sel Sebagai Media 

Pembelajaran 

1 
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Education games adalah sarana yang dapat merangsang aktivitas siswa 

untuk mempelajari sesuatu tanpa siswa menyadarinya, baik menggunakan teknologi 

modern maupun teknologi sederhana (Ismail 2006). Education games adalah segala 

sesuatu yang dapat digunakan sebagai sarana atau peralatan untuk bermain yang 

mengandung nilai pendidikan dan dapat mengembangkan seluruh kemampuan siswa 

(Adiarni 2009). Education games adalah permainan yang berisi materi-materi 

pelajaran sehingga siswa dapat lebih memahami pelajaran dengan motivasi belajar 

yang tinggi melalui kegiatan bermain sambil belajar (Amrul 2009).   

Materi organisasi kehidupan tingkat sel merupakan pengembangan dari 

kompetensi dasar no 6.3 yaitu mendeskripsikan keragaman pada sistem organisasi 

kehidupan dari tingkat sel sampai organisme. Kompetensi dasar tersebut harus 

dikuasai oleh siswa SMP kelas 7 semester I. 

Media pembelajaran adalah sarana komunikasi dan interaksi antara guru 

dengan siswa dalam proses pembelajaran (Arsyad 2005). Media pembelajaran adalah 

sesuatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan sehingga dapat 

merangsang pikiran, perasaan, perhatian, minat serta perhatian siswa sehingga proses 

belajar mengajar terjadi (Mustikasari 2010). 

Education games dalam penelitian ini yaitu permainan Puzzle dan 

Crossword Puzzle berisi materi organisasi kehidupan tingkat sel yang digunakan 

sebagai media pembelajaran. Puzzle berupa potongan-potongan papan yang disusun 

membentuk gambar sel hewan dan sel tumbuhan untuk mempelajari struktur sel. 

Crossword Puzzle berupa papan teka teki silang dengan 12 pertanyaan untuk 

mempelajari fungsi organel dan bagian sel. 

 

2. Kelayakan Education Games 

 Kelayakan merupakan kepatutan, kewajaran, perihal pantas (KBBI 2008). 

Kelayakan education games dalam penelitian ini yaitu kepatutan Puzzle dan 

Crossword Puzzle materi organisasi kehidupan tingkat sel sebagai media 

pembelajaran yang didasarkan pada 15 aspek penilaian yaitu penyajian, 

pengoperasian, interaktivitas, fungsi relaksasi, fungsi motivasi, teknologi, cost, 
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keterpaduan, penekanan, keseimbangan, kesederhanaan, relevansi materi dengan SK/ 

KD/ kurikulum, kelengkapan materi, kedalaman materi, kemudahan pemahaman 

materi. 

 

3. Hasil belajar 

Hasil belajar adalah perubahan perilaku yang diperoleh pembelajar setelah 

mengalami aktivitas belajar (Anni et al 2007). Hasil belajar adalah perubahan tingkah 

laku yang mencakup bidang kognitif, afektif dan psikomotorik setelah siswa 

menerima pengalaman belajar (Sudjana 2009).   

Hasil belajar yang dimaksud pada penelitian ini ada dua yaitu, hasil belajar 

primer berupa selisih nilai postest dengan pretest yang digunakan untuk mengetahui 

pengaruh penerapan education games dan hasil belajar sekunder aktivitas dan 

keterampilan siswa saat pembelajaran. 

 

D. Tujuan Penelitian  

Tujuan penelitian ini adalah adalah untuk : 

1. Mengetahui media pembelajaran biologi yang selama ini diterapkan pada 

pembelajaran materi organisasi kehidupan tingkat sel di SMP 36 Semarang 

2. Mengembangkan education games sebagai media pembelajaran siswa SMP 36 

Semarang pada materi organisasi kehidupan tingkat sel 

3. Mengetahui kelayakan education games materi organisasi kehidupan tingkat sel 

sebagai media pembelajaran siswa SMP 36 Semarang 

4. Mengetahui pengaruh penggunaan education games materi organisasi 

kehidupan tingkat sel yang dikembangkan terhadap hasil belajar siswa 

 

E. Manfaat Penelitian  

Puzzle hasil penelitian ini diharapkan dapat dimanfaatkan guru sebagai 

media pembelajaran materi struktur sel dan Crossword Puzzle sebagai media 

pembelajaran materi fungsi organel sel. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA DAN HIPOTESIS 
 

A. Tinjuan Pustaka 

1. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran adalah sarana komunikasi dan interaksi antara guru 

dengan siswa dalam proses pembelajaran (Arsyad 2005). Menurut Mustikasari (2010) 

media pembelajaran adalah sesuatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan 

pesan sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat serta 

perhatian siswa sehingga proses belajar mengajar terjadi.   

Manfaat media pembelajaran antara lain, penyampaian materi pembelajaran 

dapat diseragamkan, proses pembelajaran lebih jelas, menarik dan lebih interaktif, 

waktu dan tenaga dapat efisien, meningkatkan kualitas hasil belajar siswa, 

memungkinkan proses belajar dapat dilakukan di mana saja dan kapan saja , 

menumbuhkan sikap positif siswa terhadap materi dan proses belajar (Mustikasari 

2010). Menurut Mulyasa (2007) penggunaan media pembelajaran dapat menciptakan 

pembelajaran aktif, kreatif, efektif dan menyenangkan (PAKEM). Media 

pembelajaran membuat proses pembelajaran lebih menyenangkan karena siswa dapat 

bermain sambil belajar  (Arsi 2010).   

Menurut Wahono (2006), salah satu aspek dan kriteria penilaian media 

pembelajaran  yaitu aspek desain pembelajaran yang meliputi relevansi tujuan 

pembelajaran dengan SK/KD/Kurikulum, kesesuaian materi dengan tujuan 

pembelajaran, kejelasan uraian materi, kedalaman materi, kemudahan untuk dipahami 

dan sistematika materi. 

Macam-macam media pembelajaran menurut Arsyad (2009) meliputi media 

berbasis manusia (guru, instruktur, tutor, main peran, kegiatan kelompok, dan lain-

lain), media berbasis cetakan (buku, penuntun, buku kerja / latihan, dan lembaran 

lepas), media berbasis visual ( buku, charts, grafik, peta, gambar, transparansi, film 

bingkai atau Slide), Media berbasis audio-visual (video, film,slide bersama tape, 

5 
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televisi) dan media berbasis komputer (pengajaran dengan bantuan komputer dan 

video interaktif). 

Menurut Marno dan Idris (2009) pada satu proses pembelajaran guru dapat 

menggunakan satu jenis media atau lebih. Secara operasional ada sejumlah 

pertimbangan dalam memilih media pembelajaran yang tepat yaitu (a) access yaitu 

kemudahan penggunaan media, (b) cost yaitu biaya yang dibutuhkan sesuai dengan 

manfaat, (c) technology yaitu media berbasis teknologi perlu memperhatikan 

keberadaan teknisi dan kemudahan penggunaannya, (d) interactivity yaitu munculnya 

komunikasi dua arah, (e) organization  yaitu lembaga yang mendukung pembuatan 

media, (f) novelty  yaitu kebaruan media dapat membuat siswa lebih tertarik  

(Sutjiono 2010). 

Media pembelajaran berbasis visual sangat penting dalam proses 

pembelajaran karena dapat memperlancar pemahaman dan memperkuat ingatan. 

Media pembelajaran berbasis visual efektif apabila siswa dapat berinteraksi dengan 

media tersebut, pesan yang terkandung dalam media dapat diterima oleh siswa dan 

menarik perhatian siswa (Arsyad 2009). 

Pesan yang terkandung dalam media pembelajaran berbasis visual dapat 

diterima oleh siswa apabila penataan elemen-elemen dalam media telah sesuai 

dengan prinsip berikut ini : 

a. Prinsip kesederhanaan 

Secara umum kesederhanaan mengacu pada jumlah elemen yang terkandung 

dalam suatu media visual. Jumlah elemen yang lebih sedikit memudahkan siswa 

menangkap dan memahami pesan yang disajikan dalam media tersebut. Pesan 

yang panjang atau rumit harus dibagi-bagi ke dalam beberapa media visual agar 

mudah dibaca dan dipahami. Kata-kata harus memakai huruf yang sederhana 

dengan gaya huruf yang mudah terbaca dan tidak terlalu beragam dalam satu 

tampilan ataupun serangkaian tampilan gambar. Kalimat-kalimatnya harus ringkas 

tetapi padat, dan mudah dimengerti. 

b. Prinsip keterpaduan 
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Keterpaduan mengacu kepada hubungan yang terdapat di antara elemen-

elemen visual yang harus saling terkait dan menyatu sebagai suatu keseluruhan 

sehingga dapat membantu pemahaman pesan dan informasi yang dikandungnya. 

c. Prinsip Penekanan 

Konsep yang ingin disampaikan memerlukan penekanan terhadap salah satu 

unsur yang akan menjadi pusat perhatian siswa dengan menggunakan ukuran, 

hubungan-hubungan, perspektif, warna, atau ruang penekanan dapat diberikan 

kepada unsur terpenting. 

d. Prinsip Keseimbangan 

Bentuk atau pola yang dipilih sebaiknya menempati ruang penayangan yang 

memberikan persepsi keseimbangan meskipun tidak seluruhnya simetris 

2. Education Games Sebagai Media Pembelajaran Pembelajaran 

Education games dalam bahasa indonesia disebut  (APE) Alat Permainan 

Edukatif. Menurut Adiarni (2009) APE adalah segala sesuatu yang dapat digunakan 

sebagai sarana atau peralatan untuk bermain yang mengandung nilai pendidikan dan 

dapat mengembangkan seluruh kemampuan siswa. Menurut Ismail (2006) APE 

adalah sarana yang dapat merangsang aktivitas siswa untuk mempelajari suatu materi 

pembelajaran, baik menggunakan teknologi canggih maupun teknologi sederhana 

yang bersifat tradisional. Education games adalah permainan yang berisi materi-

materi pelajaran sehingga siswa dapat lebih memahami pelajaran dengan motivasi 

belajar yang tinggi melalui kegiatan bermain sambil belajar (Amrul 2009).   

Fungsi education games yaitu memberikan ilmu pengetahuan kepada siswa 

melalui proses bermain sambil belajar, dapat digunakan untuk relaxasi dan 

memberikan kesegaran pada saat kondisi fisik atau mental siswa berada di ambang 

ketegangan saat pembelajaran, membangkitkan motivasi belajar, menambah ingatan 

siswa dan mempertahankan daya tangkap siswa terhadap apa yang disampaikan guru, 

melatih konsentrasi siswa, guru dapat menjelaskan banyak hal dalam waktu dan 

tempat yang terbatas sehingga dapat mencapai hasil belajar dengan lebih cepat, guru 

dapat mengatasi keterbatasan siswa dalam mengerti istilah-istilah tertentu, 

menciptakan lingkungan yang memberikan rasa aman dan menyenangkan (Ismail 
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2006). Education games dapat mempercepat proses pembelajaran (Charlton et al. 

2005). Menurut Wardani (2009) education games berfungsi untuk mengembangkan 

sikap percaya diri, tanggung jawab dan kooperatif. 

Pembelajaran dengan suasana menyenangkan tanpa gangguan psikologis 

akan mengoptimalkan kerja otak dalam memecahkan berbagai persoalan 

pembelajaran dan memberikan peluang kepada siswa untuk lebih berhasil. Siswa 

dalam keadaan bahagia, tenang dan rileks dapat lebih aktif menggunakan otak untuk 

memproses informasi dan mengingat materi pembelajaran dalam waktu lama, namun 

ketika siswa dalam keadaan tegang, stres atau takut, pikirannya akan kosong dan sulit 

mengingat materi yang telah dipelajari sebelumnya (Darmansyah 2007).  Menurut 

Suyatno (2009) pembelajaran menggunakan permainan akan membantu anak 

mengurangi stres dan mengembangkan rasa humornya. 

Menurut Ismail (2006) jenis education games yang sering digunakan dalam 

proses pembelajaran antara lain: 

a. Puzzle  

Puzzle  adalah permainan menyusun suatu gambar atau benda yang telah 

dipecah dalam beberapa bagian. Puzzle termasuk dalam permainan yang 

mengandung kegiatan asosiatif (menghubungkan atau merangkaikan). Tugas 

pemain yaitu menyusun kembali atau menata ulang suatu sistem acak. Kelebihan 

dari Puzzle adalah puzzle merupakan olah raga otak dalam melakukan sistemisasi 

suatu bentuk sehingga pemain akan dibiasakan menyusun sesuatu dengan mudah. 

Puzzle  memiliki manfaat yang besar dalam melatih intelegensi siswa, karena 

dengan permainan ini siswa benar-benar terpacu kemampuan berfikirnya untuk 

dapat menyatukan kembali gambar pada posisi yang sesuai.  

b. Crossword Puzzle  

Crossword Puzzle merupakan permainan yang dalam istilah Indonesia lebih 

dikenal dengan Teka-Teki Silang (TTS). Menurut Laurence Urdang (1968) 

Crossword Puzzle is puzzle in which corresponding to numbered clues or 

definitions are fitted into a pattern of horizontal and vertical squares, artinya teka-

teki yang sesuai dengan beberapa petunjuk atau definisi yang sesuai dengan pola 
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horisontal dan vertikal. Sugiarti (2005), menyebutkan bahwa salah satu bentuk 

kecerdasan anak adalah lingustic intellegence dengan ciri yang menonjol yaitu 

anak mempunyai kemampuan kuat dalam mengingat nama atau fakta, permainan 

Crossword Puzzle dapat mengasah kecerdasan linguistic tersebut. Menurut 

Muchson (2008) salah satu strategi agar materi pembelajaran tetap melekat dalam 

pikiran siswa  yaitu melalui penyusunan tes peninjauan kembali dalam bentuk 

Crossword Puzzle. Barbarick (2010) juga berpendapat bahwa media terebut dapat 

meningkatkan ketertarikan siswa dalam pembelajaran. Menurut Davis (2009) 

penggunaan game yang berbentuk teka-teki silang lebih efektif digunakan dalam 

pembelajaran karena mengakomodasi berbagai gaya belajar siswa, dan 

mengurangi kebosanan di kelas. Dunphy (2010) menyimpulkan bahwa 

penggunaan Crossword Puzzle memberikan motivasi yang unik dan menantang 

bagi para siswa. 

Menurut Muchson (2008) prosedur penggunaan Crossword Puzzle dalam 

pembelajaran adalah : 

1) menjelaskan beberapa istilah atau nama-nama penting yang terkait dengan 

mata pelajaran yang diajarkan. 

2) Menyusun sebuah teka-teki sederhana berkait dengan materi yang diajarkan 

3) Menyusun kata-kata pemandu pengisian Crossword Puzzle. Menggunakan 

jenis berikut : definisi singkat, sebuah kategori yang cocok dengan unsurnya, 

sebuah contoh, sinonim atau antonim. 

4) Membagikan Crossword Puzzle kepada siswa 

5) Menetapkan batas waktu dan memberikan penghargaan kepada individu atau 

kelompok yang paling  banyak memiliki jawaban benar. 

c. Word square  

Word Square adalah sejumlah kata bermakna yang disusun ke kanan, ke atas, 

atau miring diantara beberapa kata acak yang tidak bermakna. Penggunaan Word 

square memerlukan pengetahuan dasar siswa, sebelum  menggunakannya siswa 

harus membaca materi/pokok bahasan yang akan dipelajari agar dapat menemukan 

kata dalam Word square yang sesuai dengan konsep pembelajaran. 
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d. Scrabble 

Scrabble adalah permainan menyusun kata yang dimainkan 2 atau 4 orang 

yang mengumpulkan poin berdasarkan nilai kata yang dibentuk dari keping huruf 

di atas papan permainan berkotak-kotak (15 kolom dan 15 baris). Biji permainan 

berupa keping berbentuk bujur sangkar yang bertuliskan huruf pada salah satu sisi. 

Pemain mengambil hingga sebanyak tujuh buah keping huruf dari kantong dan 

berusaha menyusun kata secara mendatar atau menurun seperti teka-teki silang. 

Kata-kata yang dibuat harus merupakan kata yang diizinkan untuk dimainkan 

berdasarkan kamus standar sesuai dengan bahasa yang dimainkan. Pemain yang 

mengumpulkan total poin tertinggi dinyatakan sebagai pemenang. 

e. Komik 

Komik adalah cerita dalam bentuk gambar atau renteten gambar yang secara 

berturut-turut menghasilkan cerita. Komik dalam pembelajaran merupakan komik 

yang di dalamnya terdapat ilustrasi tokoh, kata, warna dalam bentuk rentetan 

gambar yang bercerita dan memberi petunjuk yang dibuat berdasarkan bahan 

materi pembelajaran suatu bidang tertentu. 

3. Materi Organisasi kehidupan tingkat sel 

Salah satu standar kompetensi (SK) yang harus dicapai siswa dalam mata 

pelajaran IPA kajian Biologi SMP Kelas 7 semester I adalah siswa dapat memahami 

Memahami keanekaragaman makhluk hidup. Kompetensi dasar (KD) no 6.3 dalam 

SK tersebut adalah mendeskripsikan keragaman pada sistem organisasi kehidupan 

mulai dari tingkat sel sampai organisme. KD tersebut dapat dicapai siswa melalui 

pembelajaran materi organisasi kehidupan. Ada beberapa indikator yang dapat 

menggambarkan pencapaian KD tersebut, antara lain siswa dapat : 

a. Menjelaskan pengertian sel dan mengidentifikasi bagian sel 

b. Menjelaskan fungsi masing-masing organel 

c. Membedakan sel hewan dan tumbuhan 

 Materi organisasi kehidupan tingkat sel merupakan bagian dari materi 

organisasi kehidupan yang mempelajari tentang sel. Ukuran sel yang mikroskopis 

http://www.pdfcomplete.com/cms/hppl/tabid/108/Default.aspx?r=q8b3uige22
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menjadikan materi ini abstrak. Selain itu didalamnya tedapat istilah-istilah asing 

seperti nama organel yang baru dikenal siswa sehingga tergolong materi yang sulit. 

4. Hasil Belajar 

Hasil belajar adalah perubahan perilaku yang diperoleh pembelajar setelah 

mengalami aktivitas belajar (Anni et al 2007). Hasil belajar adalah perubahan tingkah 

laku yang mencakup bidang kognitif, afektif dan psikomotorik setelah siswa 

menerima pengalaman belajar (Sudjana 2009).  

Penelitian Silmiyati (2010) menunjukkan bahwa hasil belajar siswa 

menggunakan (MCCP) module of cell structures and function with crossword puzzle 

dalam pembelajaran materi organisasi kehidupan tingkat sel cukup tinggi dan siswa 

lebih aktif dalam pembelajaran. Hapsari (2008) pada penelitiannya menyimpulkan 

bahwa aktivitas dan hasil belajar siswa SMP dapat ditingkatkan melalui penerapan 

permainan Puzzle dan Word Square.  

 Berdasarkan uraian di atas, pengembangan education games yang berupa 

Puzzle dan Crossword Puzzle dapat mengatasi masalah ketidaktersediaan media 

pembelajaran materi organisasi kehidupan tingkat sel yang dapat membuat siswa 

SMP N 36 Semarang senang dan memahami materi. Validasi ahli media dan materi, 

uji coba skala kecil dan skala besar yang dilakukan pada penelitian ini menghasilkan 

education games yang layak pakai. 
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B. Kerangka Berfikir 

Berdasarkan latar belakang dan tinjauan pustaka di atas, maka kerangka 

berpikir penelitian ini dapat dibuat bagan seperti disajikan pada Gambar 1. 
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Gambar 1. kerangka berfikir penelitian 

education games berpengaruh positif terhadap hasil belajar siswa 

Education games materi organisasi kehidupan tingkat sel dapat 
digunakan sebagai media pembelajaran siswa SMP kelas 7 

Potensi 
education games 

Pembuatan education games materi organisasi kehidupan tingkat sel 
 

Validasi materi dan media 
 

Uji coba I (skala kecil) 

Revisi education games II 

Revisi education games I 

Uji coba II (skala besar) 
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Masalah yang teridentifikasi : Belum tersedia media pembelajaran yang dapat 
membuat siswa senang dan memahami materi organisasi kehidupan tingkat sel 
 

Uji coba III (skala besar) 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Lokasi dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di Universitas Negeri Semarang dan di SMP 

Negeri 36 Semarang pada bulan Juni sampai Agustus 2011 

B. Subyek Penelitian 

Subjek penelitian ini adalah education games materi organisasi kehidupan 

tingkat sel. 

C. Variabel Penelitian 

Variabel yang dikaji pada penelitian ini yaitu : 

1. Kelayakan education games materi organisasi kehidupan tingkat sel sebagai 

media pembelajaran siswa SMP kelas 7 

2. Hasil belajar siswa pada pembelajaran materi organisasi kehidupan tingkat sel 

 

D. Rancangan Penelitian 

Penelitian ini merupakan Research and Development (R&D). Langkah-langkah 

R&D yang dimodifikasi dari Sugiono (2008) dapat dilihat pada Gambar2. 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Langkah-langkah Research And Development 

 

E. Prosedur Penelitian 

Penelitian ini terdiri dari tahap persiapan, pelaksanaan dan laporan penelitian. 

1. Persiapan 

a. Observasi 

Potensi dan 
masalah 

Pembuatan 
produk 

Validasi 
produk 

 

Revisi  
produk 

 

Uji coba I 
   12 siswa kelas 8 

 

Revisi  
produk 

 

Uji coba II 
Kelas 7A & 7D 

 

Produk jadi 
Uji coba II 

Kelas 7B & 7C 
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  Observasi dilakukan di SMP N 36 Semarang untuk mengetahui ketersediaan 

media dengan pedoman wawancara (Lampiran 1)  

b. Pembuatan perangkat pembelajaran 

  Perangkat pembelajaran berupa Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), kisi-

kisi soal uji coba, soal uji coba, lembar observasi aktivitas, keterampilan dan 

ranah afektif siswa. 

c. Ujicoba soal tes 

  Ujicoba soal dilakukan pada kelas yang sudah mendapatkan materi organisasi 

kehidupan tingkat sel yaitu kelas 8. Kualitas soal dianalisis menggunakan 

program EXCEL. Soal yang digunakan adalah soal yang memenuhi minimal 

tiga dari persyaratan validitas tes, reliabilitas, tingkat kesukaran dan daya beda 

soal. Hasil analisis validitas dan reliabilitas soal uji coba disajikan pada Tabel 1 

dan Tabel 2.  

 

Tabel 1 Hasil analisis validitas butir soal  
 *

Data 

selengk

apnya 

dapat 

dilihat 

pada lampiran 7 

 

Tabel 2   Hasil analisis tingkat kesukaran soal  

Kriteria tingkat 
kesukaran soal Jumlah Nomor soal 

Sukar 
 
Sedang 
 
 
Mudah 

2 
 
17 
 
 
11 

15, 30. 
 
3, 5, 9, 10, 11, 12, 13,20, 21, 22, 23, 24, 25, 
26, 27, 28, 29 
 

1, 2, 4, 6, 7, 8,14, 16, 17, 18, 19. 
 *Data selengkapnya dapat dilihat pada lampiran 7 

 

Kriteria  
validitas soal 

Jumlah Nomor soal 

Valid 

 

Tidak valid 

15 

 

15 

1, 2, 4, 5, 6, 7, 9, 12, 16, 19, 21, 23, 24, 25, 29. 

 

3, 8, 10, 11, 13, 14, 15, 17, 18, 20, 22, 26, 27, 28, 30. 
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  Berdasarkan analisis validitas, reliabilitas soal , daya pembeda dan 

tingkat kesukaran butir soal, maka Soal yang digunakan dalam penelitian ini 

dapat dilihat pada Tabel 3. 
 
 
 
 

Tabel 3  Nomor soal yang digunakan untuk pretest dan postest 

Jenis soal 
Nomor butir soal 

Digunakan Tidak digunakan 

Pilihan ganda 1, 2, 4, 5, 6, 7, 9, 12, 16, 19, 
21, 23, 25, 29,  

3, 8, 10, 11, 13, 14, 15, 17, 
18, 20, 22, 24, 26, 27, 28, 30 

Jumlah 14 16 

         *Data selengkapnya dapat dilihat pada lampiran 7 

 

2. Pelaksanaan penelitian 

a. Pembuatan education games 

 Pembuatan Puzzle diawali dengan membuat materi organisasi kehidupan tingkat 

sel dan gambar sel tumbuhan serta sel hewan pada kertas ivori. Pembuatan 

Crossword puzzle diawali dengan menyusun pertanyaan serta kotak jawaban 

mendatar dan menurun tentang fungsi organela sel pada kertas ivory. 

Selanjutnya ditempel pada papan berukuran (panjang 40 cm, lebar 30cm, tebal 

0,5cm) dan dipotong sesuai pola (Lampiran 24 dan 27). 

b. Validasi education games 

Validasi Puzzel dan Crossword Puzzle oleh ahli materi (Drs. Krispinus Kedati 

P.,M.Si) serta ahli media (Drs.Kukuh Santosa). 

c. Revisi education games 

 Revisi desain Puzzle dan Crossword Puzzle didasarkan pada validasi ahli. 

d. Uji coba I (skala kecil) 

Uji coba Puzzle dan Crossword Puzzle pada 12 orang siswa kelas 8 semester 

gasal tahun ajaran 2010-2011 di SMP 36 Semarang. 

e. Revisi education games 

Revisi Puzzle dan Crossword Puzzle didasarkan pada hasil uji coba skala kecil. 
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f. Uji coba II dan III (skala besar) 

 Uji coba  media pembelajaran puzzle dan crossword puzzle pada 127 siswa 

kelas 7 semester gasal tahun ajaran 2011-2012 di SMP 36 Semarang untuk 

mengetahui pengaruh Education Games terhadap hasil belajar siswa  

menggunakan metode One-shot case study. Desain eksperimen ditunjukkan 

sebagai berikut (Arikunto 2006). 

      X           O 

 

 Keterangan :  

 X  : Penggunaan education games sebagai media pembelajaran 

O  : Hasil belajar siswa setelah pembelajaran menggunakan  education games 

3. Analisis Data 

Analisis data dilakukan setiap selesai melakukan penilaian kelayakan education 

games pada tahap validasi produk, uji coba I, II dan III. 

4. Laporan Penelitian 

Setelah pelaksanaan penelitian selesai, dibuat laporan penelitian dengan 

sistematika sesuai aturan 

 

F. Data dan Cara Pengumpulan Data 

Data penelitian ini terdiri dari data awal, data utama dan data pendukung. 

Data awal berupa jenis media pembelajaran materi organisasi kehidupan tingkat sel 

yang biasa digunakan oleh guru. Data utama berupa kelayakan education games oleh 

ahli media, ahli materi, siswa dan guru serta hasil belajar siswa. Data pendukung 

berupa keterampilan serta ranah afektif (aktivitas dan keterampilan) siswa.  

1. Jenis media pembelajaran materi organisasi kehidupan tingkat sel yang biasa 

digunakan oleh guru dikumpulkan dengan teknik wawancara menggunakan 

pedoman wawancara (Lampiran 1) 

2. Kelayakan education games ahli media dan materi dikumpulkan dengan teknik 

non tes menggunakan instrumen angket bentuk daftar cek, terdiri dari 15 aspek 
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penilaian untuk masing-masing permainan (Lampiran 10) yang dilakukan 

setelah education games jadi 

3. Kelayakan education games oleh siswa dikumpulkan dengan teknik non tes 

menggunakan instrumen angket bentuk daftar cek, terdiri dari 10 pernyataan 

(Lampiran 12) yang dilakukan pada saat uji coba  education games pada skala 

kecil dan skala besar 

4. Kelayakan education games oleh guru dikumpulkan dengan teknik non tes 

menggunakan instrumen angket bentuk daftar cek, terdiri dari 15 pernyataan 

(Lampiran 13) yang dilakukan pada saat uji coba  education games pada skala 

kecil dan skala besar 

5. Hasil belajar siswa dikumpulkan dengan teknik tes menggunakan instrumen 

soal pretest-postest masing-masing sebanyak 10 soal bentuk pilihan ganda 

dengan 4 pilihan jawaban (Lampiran 8) saat penerapan education games 

6. Keterampilan siswa dikumpulkan dengan teknik non tes menggunakan 

instrumen lembar observasi bentuk daftar cek, terdiri dari 7 aspek penilaian 

(Lampiran 17) yang diisi oleh observer saat penerapan education games. 

7. Ranah afektif (aktivitas) siswa dikumpulkan dengan teknik non tes 

menggunakan instrumen lembar observasi bentuk daftar cek, terdiri dari 11 

aspek penilaian (Lampiran18) yang diisi oleh observer saat uji coba II dan III 

8. Ranah afektif (sikap) siswa dikumpulkan dengan teknik non tes menggunakan 

instrumen lembar observasi bentuk daftar cek, terdiri dari 5 aspek penilaian 

(Lampiran19) yangdiisi oleh observer saat uji coba II dan III 

 

G. Metode Analisis Data 

1. Jenis media pembelajaran materi organisasi kehidupan tingkat sel yang biasa 

digunakan oleh guru dianalisis dengan teknik deskriptif. 

2. Kelayakan education games oleh ahli materi, ahli media,siswa dan guru 

dianalisis dengan teknik deskriptif persentase menggunakan rumus: 

     Kelayakan  =    
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 Hasil perhitungan kelayakan dikategorikan sesuai kriteria pada Tabel 4. 

 

        Tabel 4. kriteria deskriptif presentase kelayakan Education Games 

Interval Kriteria 

81 % – 100 % Sangat layak 

61% – 80 % Layak 

41% – 60 % Cukup layak 

21 %– 40 % Kurang layak 

0% –  20 %  Tidak layak 

 

3. Hasil belajar siswa berupa nilai pretest dan postest siswa dianalisis dengan 

menggunakan rumus: 

               Nilai =   100 x 
maksimalskor jumlah 

diperoleh yangskor jumlah 

 
Menentukan ketuntasan belajar klasikal 

  dihitung dengan teknik analisis presentase menggunakan rumus 

sebagai berikut (Mulyasa 2004): 

P = %100
n
ni x

∑
∑

 

Keterangan : 

P : Ketuntasan belajar klasikal 

∑ni : Jumlah siswa yang tuntas secara individu (nilai ≥ 60) 

∑n : Jumlah total siswa 

  

Pengaruh education games terhadap hasil belajar dianalisis dengan dengan 

rumus 
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Keterangan: 

t : harga t 

1x  : nilai rata-rata kelompok sebelum pembelajaran  

2x  : nilai rata-rata kelompok setelah pembelajaran           

  : Standar deviasi sebelum pembelajaran 

: Standar deviasi setelah pembelajaran 

4. keterampilan dan ranah afektif siswa dianalisis dengan teknik deskriptif sesuai 

jumlah skor yang diperoleh siswa. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

BAB IV 
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HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 

A. Hasil Penelitian 

Berdasarkan hasil analisis data, diperoleh hasil penelitian sebagai berikut.  

 

1. Jenis Media Pembelajaran 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru biologi SMP Negeri 36, dapat 

diketahui bahwa jenis media pembelajaran yang sering digunakan pada materi 

organisasi kehidupan tingkat sel adalah buku teks dan LKS. Buku teks yang 

digunakan adalah BSE (Buku Sekolah Elektronik) berjudul “Mari Belajar IPA” untuk 

SMP kelas 7 terbitan JP books kota semarang dan LKS yang digunakan adalah LKS 

IPA Biologi terbitan sarana ilmu yang disusun oleh tim MGMP IPA Biologi kota 

Semarang. 

 

2. Pengembangan Education Games 

Berdasarkan analisis potensi education games dari kajian pustaka, dapat 

diketahui bahwa education games jenis puzzle dan crossword puzzle tepat 

dikembangkan sebagai media pembelajaran pada materi organisasi kehidupan tingkat 

sel. kedua jenis permainan tersebut memiliki keunggulan yaitu puzzle memotivasi 

siswa menyusun gambar sel yang dipotong acak menjadi utuh sehingga dapat 

mengidentifikasi bagian sel serta membedakan sel hewan dan sel tumbuhan. 

Crossword puzzle dapat memotivasi siswa mempelajari fungsi organel dengan cara 

menyusun setiap huruf menjadi nama organel yang sesuai dengan pertanyaan.  

 

3. Kelayakan Education Games Sebagai Media Pembelajaran 

Berdasarkan analisis data kelayakan education games materi organisasi 

kehidupan tingkat sel sebagai media pembelajaran, diperoleh hasil kelayakan sesuai 

tahapan pengembangan dan dilakukan revisi berdasarkan saran responden. 

Pada tahap validasi produk, Ahli materi dan media menilai puzzle dan 

crossword puzzle sangat layak dengan persentase kelayakan masing-masing 100%. 

18 

20 
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Saran dari ahli materi yaitu, nama organel pada permainan puzzle dipotong secara 

utuh sesuai nama masing-masing organel. Saran dari ahli media yaitu gambar 

Kanguru dan tumbuhan pada puzzle diubah dengan gambar hewan dan tumbuhan 

yang ada di lingkungan sekitar siswa serta ditambahkan SK-KD pembelajaran dan 

cara memainkan pada bagian belakang papan sebagai informasi penggunaan. 

Kelayakan education games menurut siswa dan guru pada tahap uji coba I,II 

dan III disajikan pada Tabel 5. 

 

Tabel 5. Kelayakan Education Games pada tahap uji coba I,II dan III 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
*Keterangan : SL = Sangat layak , L = Layak, CL = Cukup Layak 
 

Ta
ha

pa
n 

R
es

po
nd

en
 Jenis Education games 

Revisi 
Puzzle Crossword puzzle 

Kriteria ∑ % Kriteria ∑ % 

U
ji 

co
ba

 I 

Si
sw

a 
 

ke
la

s 8
 A

 SL 
 
 
 
 

12 100 SL 
L 

9 
3 

75 
25 

Memperbesar 
potongan huruf   
 

gu
ru

 

SL 
 

1 100 SL 
 

1 100 

U
ji 

co
ba

 II
 

Si
sw

a 
 

ke
la

s 7
 A

 &
 D

 SL 
L 
 
 
 

59 
4 

93,6 
6,4 

 

SL 
L 
CL 

52 
8 
3 

89,4 
9,4 
1,2 

Tidak dilakukan 
revisi  

gu
ru

 SL 
 

1 100 SL 
 

1 100 

U
ji 

co
ba

 II
I 

Si
sw

a 
 

ke
la

s 7
 C

 &
 E

 

SL 
L 
 
 
 

61 
3 

95,3 
4,7 

 

SL 
L 
 

56 
8 
 

87,5 
12,5 

 

Tidak dilakukan 
revisi 

G
ur

u 
  

SL 
 

1 100 SL 
 

1 100 
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Pada Tabel 5 diketahui bahwa, hasil uji coba I yaitu 100% siswa dan guru 

menilai puzzle sangat layak, 75% siswa dan guru menilai crossword puzzle sangat 

layak. Saran siswa yaitu memperbesar potongan huruf pada crossword puzzle. Hasil 

uji coba II yaitu jumlah siswa yang menilai puzzle sangat layak dan layak masing-

masing 93,6% dan 6,4%, pada crossword puzzle 89,4% dan 9,4%, sedangkan 1,2% 

siswa menilai crossword puzzle cukup layak. Pada tahap ini guru menilai kedua 

permainan tersebut sangat layak. Hasil uji coba III yaitu jumlah siswa yang menilai 

puzzle sangat layak dan layak masing-masing sebesar 95,3% dan  4,7 %, crossword 

puzzle 87,5% dan 12,5%, sedangkan guru menilai kedua permainan tersebut sangat 

layak. 

 

4. Hasil Belajar Siswa pada Uji Coba II 

Hasil analisis uji t terhadap hasil belajar siswa disajikan pada Tabel 6. 
 

Tabel 6. Hasil analisis uji t terhadap hasil belajar siswa kelas 7A dan 7D 
Kelas ∑  

siswa tuntas  
% Ketuntasan  

klasikal 
nilai 

pretest 
 nilai 

Postest t hitung 

7-A 16 50 25.6 65.9 21,1 

7-D 7 21,8 21.9 60.3 8,3 
* Data selengkapnya dapat dilihat pada lampiran 23   (  

 

Pada Tabel 6 dapat diketahui bahwa, ketuntasan klasikal kelas 7A dan 7D 

masing-masing 50% dan 21,8%. thitung kelas 7A lebih besar  daripada ttabel, begitu juga 

dengan kelas 7D. Hal ini menunjukkan hasil pre-test dan post-test pada kedua kelas 

tersebut berbeda secara signifikan sehingga education games dapat meningkatkan 

hasil belajar siswa kelas 7A maupun kelas 7D 

Hasil analisis Keterampilan siswa kelas 7A dan 7D dalam menggunakan 

education games dapat dilihat pada Tabel 7. 

 

 

 

Tabel 7. Keterampilan siswa kelas 7A dan 7D  
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Kriteria 
Kelas Rata-rata 

% 7-A 7-D 
∑  % ∑  % 

Terampil 28 87,5 31 100 93,75 

Tidak terampil 4 12,5 0 0 6,25 
*Data selengkapnya dapat dilihat pada lampiran 20 

 

 Pada Tabel 7 diketahui, 93,75% siswa terampil menggunakan education 

games, sedangkan 6,25% siswa tidak terampil menggunakan education games. 

Hasil analisis ranah afektif (aktivitas dan sikap) siswa kelas 7A dan 7D 

selama pembelajaran menggunakan education games masing-masing dapat dilihat 

pada Tabel 8 dan 9. 

 

Tabel 8. Ranah afektif (aktivitas) siswa kelas 7A dan 7D dalam pembelajaran  

Kriteria 
Kelas 

Rata-rata 
% 

7-A 7-D 
∑  % ∑  % 

Sangat Aktif 25 78,1  28 90,3 84,2 

Aktif 7 21,9 3 9,7 15,8 

Kurang aktif 0 0 0 0 0 
*Data selengkapnya dapat dilihat pada lampiran 20 

 

Tabel 9. Ranah afektif (sikap) siswa selama proses pembelajaran  

Kriteria 
Kelas Rata-rata 

% 7-A 7-D 
∑  % ∑  % 

Baik 32 100 31 100 100 

Kurang baik 0 0 0 0 0 
*Data selengkapnya dapat dilihat pada lampiran 20 

 
Pada Tabel 9 diketahui bahwa, seluruh siswa di kelas 7A dan 7D memiliki 

kemampuan afektif dengan kriteria baik. Tetapi pada saat menyelesaikan permainan 
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crossword puzzle, terlihat beberapa kelompok yang membuka kembali materi pada 

background puzzle. 

 
5. Hasil Belajar Siswa pada Uji Coba III 

Hasil analisis uji t terhadap hasil belajar siswa disajikan pada Tabel 10. 

Tabel 10. Hasil analisis uji t terhadap hasil belajar siswa kelas 7C dan 7E 

Kelas ∑  
siswa tuntas  

% Ketuntasan  
klasikal 

nilai 
pretest 

 nilai 
Postest t hitung 

7-C 10 32.25 22.5 57.8 12.7 

7-E 14 43.75 25 63.4 23.3 
*Data selengkapnya dapat dilihat pada lampiran 23  

  

Pada Tabel 10 dapat diketahui bahwa, ketuntasan klasikal kelas 7C dan 7E 

masing-masing 32,25% dan 43,75%.  thitung kelas 7C lebih besar  daripada ttabel, begitu 

juga dengan kelas 7E. Hal ini menunjukkan hasil pre-test dan post-test berbeda secara 

signifikan sehingga education games dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas 7C 

maupun kelas 7E. 

Hasil analisis keterampilan dan ranah afektif siswa kelas 7-C dan 7-E pada 

uji coba III selama pembelajaran menggunakan education games dapat dilihat pada 

Tabel 11, 12 dan 13. 

 
Tabel 11. Keterampilan siswa kelas 7C dan 7E dalam menggunakan education  

games 

Kriteria 

Kelas 
Rata-rata 

% 
7-C 7-E 

∑  % ∑  % 

Terampil 32 100 32 100 100 

Tidak terampil 0 0 0 0 0 
*Data selengkapnya dapat dilihat pada lampiran 20 
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Tabel 12. Ranah afektif (aktivitas) siswa kelas 7C dan 7E dalam pembelajaran 

Kriteria 

Kelas 
Rata-rata 

% 
7-C 7-E 

∑  % ∑  % 

Sangat Aktif 28 87,5 26 81,25 84,4 

Aktif 4 12,5 6 18,75 15,6 

Kurang aktif 0 0 0 0 0 
*Data selengkapnya dapat dilihat pada lampiran 20 

 
Tabel 13. Ranah afektif (sikap) siswa kelas 7C dan 7E selama proses pembelajaran  

Kriteria 

Kelas 
Rata-rata 

% 
7-C 7-E 

∑  % ∑  % 

Baik 32 100 32 100 100 

Kurang baik 0 0 0 0 0 
*Data selengkapnya dapat dilihat pada lampiran 20  

 

Berdasarkan Tabel 11,12 dan 13 dapat diketahui bahwa, semua siswa kelas 

7-C dan 7-E terampil menggunakan education games dan aktifitas siswa minimal 

aktif serta memiliki sikap yang baik. Tetapi pada saat menyelesaikan permainan 

crossword puzzle, terlihat beberapa kelompok yang membuka kembali materi pada 

background puzzle. 

 

B. Pembahasan 

Hasil wawancara dengan guru biologi menunjukkan bahwa,  jenis media 

pembelajaran yang sering digunakan pada materi organisasi kehidupan tingkat sel 

adalah buku teks dan LKS. Guru ingin menggunakan media pembelajaran yang 

bervariasi namun media yang tersedia di sekolah terbatas. Sekolah memiliki ruang 

multimedia dan laboratorium IPA yang penggunaannya bergantian dengan mata 

pelajaran lain sehingga guru biologi kesulitan apabila ingin menggunakannya pada 

seluruh kelas. Guru pernah menerapkan metode permainan lempar kertas pada materi 
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kimia kehidupan dan hasilnya siswa terlihat senang. Hal tersebut menunjukan bahwa 

salah satu media pembelajaran yang dapat membantu siswa memahami materi dan 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan adalah permainan. Sesuai dengan 

pendapat Saptono (2003) yaitu, beberapa pokok bahasan dalam biologi, dapat 

disajikan dalam pembelajaran yang joyful dengan mengintegrasikan substansi 

pelajaran ke dalam permainan yang dikenal siswa. Oleh karena itu pada penelitian ini 

dikembangkan media pembelajaran yang dapat membuat siswa bermain sambil 

belajar yaitu education games, karena siswa lebih mudah memahami materi dalam 

suasana belajar yang relax. Menurut Ismail (2006) dan Wardani (2009), education 

games dapat merangsang aktivitas siswa untuk mempelajari suatu materi 

pembelajaran, memberikan rasa relax, memotivasi dan memudahkan siswa dalam 

belajar sehingga sangat efektif digunakan sebagai media dalam pembelajaran. 

Berdasarkan analisis potensi beberapa jenis education games, dapat 

diketahui bahwa puzzle dan crossword puzzle dapat mengakomodasi siswa untuk 

mempelajari materi organisasi kehidupan tingkat sel. Kedua jenis permainan tersebut 

tepat digunakan untuk membantu siswa mencapai beberapa indikator pada 

kompetensi dasar 6.3. Puzzle tepat digunakan karena siswa harus menyusun potongan 

gambar sel hewan dan sel tumbuhan yang dipotong acak menjadi utuh sehingga siswa 

dapat mengidentifikasi bagian sel sekaligus membedakan sel hewan dan sel 

tumbuhan. Pada back ground puzzle disajikan materi yang harus dibaca dan dipahami 

oleh siswa sebelum menyusun gambar. Hal ini dimaksudkan agar siswa termotivasi 

untuk mengingat fungsi organel sel sehingga dapat menyelesaikan permainan 

crossword puzzle. Sesuai pendapat Ismail (2006), puzzle dapat melatih intelegensi 

dan membiasakan siswa menyusun sesuatu dengan mudah. Pada penelitian ini, 

Crossword puzzle tepat digunakan karena siswa harus menjawab pertanyaan tentang 

fungsi organel dengan cara menyusun setiap huruf menjadi nama organel yang sesuai. 

Hal tersebut dapat memotivasi dan membantu siswa dalam mengingat fungsi masing-

masing organel sel. Menurut Dunphy (2010) crossword puzzle merupakan media 

pembelajaran menyenangkan sehingga menarik bagi siswa. pada penelitian ini, proses 

pengembangan dilaksanakan sesuai dengan langkah-langkah prosedur pengembangan 
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media pembelajaran dari Sugiyono (2008) dengan modifikasi yang diselaraskan 

dengan tujuan dan kondisi penelitian sebenarnya. 

Hasil kelayakan oleh ahli materi dan ahli media pada tahap validasi produk, 

education games materi organsasi kehidupan tingkat sel yang telah jadi dinilai sangat 

layak sebagai media pembelajaran namun perlu dilakukan revisi. Sesuai saran dari 

ahli materi, revisi pada permainan puzzle yaitu gambar dipotong secara utuh pada 

nama masing-masing organel (Lampiran 25) karena potongan yang acak pada seluruh 

bagian gambar (Lampiran 24) menyebabkan siswa hanya menyusun potongan 

menjadi gambar yang utuh. Potongan yang utuh pada nama organel akan membuat 

siswa berusaha menempatkan nama sesuai dengan organel atau bagian sel yang 

ditunjuk setelah gambar sel terbentuk, sehingga terjadi proses identifikasi bagian sel 

dalam pembelajaran. Berdasarkan saran dari ahli media, pada permainan puzzle 

gambar Kanguru diubah dengan gambar Katak dan gambar pohon yang tadinya 

abstrak diubah menjadi gambar pohon Palem. Hal ini dimaksudkan agar 

pembelajaran lebih kontekstual karena Katak dan pohon Palem dapat ditemukan di 

lingkungan sekitar siswa. Selain itu, pada kedua permainan perlu ditambahkan SK-

KD pembelajaran dan cara memainkan pada bagian belakang papan sebagai 

informasi penggunaan. 

Pada uji coba I, hasil revisi education games dinilai oleh guru dan 12 siswa 

SMP kelas 8 dengan pertimbangan siswa tersebut sudah pernah mempelajari materi 

organisasi kehidupan tingkat sel dengan media buku teks dan LKS yang biasa 

digunakan oleh guru, sehingga memiliki pemikiran dan keterbukaan dalam menilai 

ataupun memberi saran yang dapat dijadikan pertimbangan untuk memperbaiki 

produk agar lebih baik lagi.  Hasil kelayakan education games saat uji coba I pada 

Tabel 5 menunjukkan bahwa 100% siswa dan guru menilai puzzle sangat layak, 75% 

siswa dan guru menilai crossword puzzle sangat layak, sedangkan 25% siswa menilai 

layak. Sesuai dengan hasil rekapitulasi data kelayakan pada lampiran 14 dapat 

diketahui bahwa 25% siswa tersebut menyatakan jawaban atau pertanyaan pada 

crossword puzzle tidak terlihat jelas karena potongan huruf terlalu kecil sehingga sulit 

disusun menjadi nama organel dan menyebabkan siswa tidak dapat memahami fungsi 
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organel dengan mudah. Sesuai saran dari siswa, dilakukan revisi II yaitu potongan 

hurufnya diperbesar agar lebih mudah disusun menjadi nama-nama organel.  

Education games yang telah direvisi, dinilai kelayakannya oleh guru dan 

siswa kelas 7A dan 7D pada tahap uji coba skala besar. Berdasarkan Tabel 5 dapat 

diketahui bahwa pada saat uji coba II, jumlah siswa yang menilai puzzle sangat layak 

dan layak masing-masing 93,6% dan 6,4%, sedangkan pada crossword puzzle 89,4% 

dan 9,4%. Guru menilai kedua permainan tersebut sangat layak. Pada tahap ini  masih 

terdapat 1,2 % siswa yang menilai  crossword puzzle cukup layak sehingga dilakukan 

uji coba tahap III (skala besar) pada kelas 7C dan 7E. Setelah uji coba tahap II, tidak 

dilakukan revisi terhadap produk karena berdasarkan hasil rekapitulasi data 

pendukung pada tabel 7 diketahui bahwa terdapat 6,25% siswa yang tidak terampil 

dalam memainkan education games. hasil tersebut menjadi indikasi bahwa penilaian 

siswa terhadap kelayakan, salah satunya dipengaruhi oleh keterampilan siswa. Hal ini 

terlihat dari kondisi dimana siswa yang tidak membaca materi pada bingkai puzzle 

tidak dapat menjawab pertanyaan tentang fungsi organel pada crossword puzzle 

dengan tepat dan tidak dapat menyelesaikan permainan sehingga siswa memberi 

penilaian yang rendah.  

Hasil kelayakan pada tahap uji coba III (Tabel 5) yaitu, jumlah siswa yang 

menilai puzzle sangat layak dan layak masing-masing sebesar 95,3% dan  4,7%, 

crossword puzzle 87,5% dan 12,5%, sedangkan guru menilai kedua permainan 

tersebut sangat layak. Hasil tersebut menunjukkan bahwa education games yang 

dikembangkan layak digunakan sebagai media pembelajaran siswa SMP kelas 7. 

Puzzle sel hewan dan sel tumbuhan layak digunakan karena  ada keterpaduan antara 

keterangan gambar dengan bagian/ organel sel, ada penekanan unsur media yang 

dirancang sedemikian rupa sehingga setiap bagian sel terlihat jelas. Hal ini 

menyebabkan setiap bagian sel dapat dibedakan satu sama lain, ada keseimbangan 

antara ukuran gambar sel tumbuhan dan sel hewan, serta ada kesederhaan keterangan 

gambar maupun materi pada back ground sehingga mudah dibaca. Crossword puzzle 

layak digunakan karena ada keterpaduan jawaban dengan pertanyaan, ada penekanan 

unsur penting dimana warna jawaban kontras dengan back ground sehingga tulisan 
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terlihat jelas, ada keseimbangan yaitu kotak jawaban dan pertanyaan tersebar rata 

pada papan, ada kesederhaan pada kalimat yang menjelaskan fungsi organel sehingga 

mudah dibaca. Hasil tersebut sesuai dengan teori Arsyad (2009) yaitu pesan yang 

terkandung dalam media dapat diterima oleh siswa apabila penataan elemen-

elemennya sesuai dengan prinsip (keterpaduan, penekanan, keseimbangan dan 

kesederhanaan). Pada penelitian ini, kedua permainan tersebut menarik untuk 

dimainkan, membuat suasana belajar menjadi relaks dan menyenangkan, selain itu 

juga membangkitkan motivasi belajar siswa SMP kelas 7. Sesuai pendapat Ismail 

(2006) dan Wardani (2009) yang menyatakan, education games sangat efektif 

digunakan sebagai media dalam pembelajaran karena sangat dekat dengan siswa, 

memberikan rasa relax, fleksibilitas, dan mengajak konsentrasi sesuai hasil 

modifikasi serta potensi yang dimiliki setiap permainan tertentu, secara keseluruhan 

sangat membantu dalam memotivasi dan memudahkan siswa dalam belajar. 

Barbarick (2010) juga mengemukakan hal yang selaras yakni, crossword puzzle dapat 

meningkatkan ketertarikan siswa pada pembelajaran.  

 Berdasarkan hasil belajar siswa pada uji coba tahap II (Tabel 6), dapat 

diketahui ketuntasan klasikal kelas 7A dan 7D yaitu masing-masing 50% dan 21,8%. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran materi organisasi kehidupan tingkat 

sel menggunakan media pembelajaran education games tidak dapat memenuhi 

standart ketuntasan klasikal yang telah ditentukan oleh sekolah, yakni 75% siswa 

mencapai KKM mata pelajaran IPA SMPN 36 Semarang yaitu 66. Untuk mengatasi 

hal tersebut maka guru akan melalukan remidi pada  kedua kelas. Setelah dilakukan 

analisis hasil belajar dengan uji t, hasilnya yaitu thitung kelas 7A lebih besar  daripada 

ttabel (21,1 > 2,04), sama halnya dengan kelas 7D (8,3 > 2,04). Hal ini menunjukkan 

hasil pre-test dan post-test berbeda secara signifikan. Rata-rata nilai postest siswa 

lebih tinggi dari rata-rata nilai pretest siswa yaitu pada kelas 7 A (65,9 >25,6) dan 

pada kelas 7 D (60,3>21,9) yang berarti bahwa, education games yang dikembangkan 

berpengaruh positif terhadap hasil belajar karena dapat meningkatkan hasil belajar 

siswa pada materi organisasi kehidupan tingkat sel. Hasil tersebut sesuai dengan 
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Hapsari (2008) yang menyimpulkan bahwa belajar dan aktivitas siswa SMP dapat 

ditingkatkan melalui penerapan permainan puzzle dan word square.  

Dari Tabel 8 tentang ranah afektif (aktivitas) siswa dapat diketahui bahwa, 

semua siswa pada uji coba tahap II minimal aktif. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

penggunaan education games membuat siswa aktif dalam pembelajaran. Sesuai 

pendapat Ismail (2006) yang menyatakan bahwa education games dapat merangsang 

aktivitas siswa untuk mempelajari suatu materi pembelajaran. Pada penelitian ini 

siswa aktif menjawab pertanyaan guru pada saat kegiatan explorasi, mengerjakan soal 

pre-test dan post-test, memperhatikan saat guru memberikan penjelasan tentang cara 

memainkan education games, membentuk kelompok, membaca materi, memainkan 

education games, mengisi LDS, mempresentasikan hasil diskusi, berpendapat atau 

bertanya saat membahas hasil diskusi bersama guru dan menyimpulkan materi 

pelajaran. 

Ranah afektif (sikap) siswa pada tabel 9 menunjukkan bahwa, semua siswa 

pada uji coba tahap II memiliki sikap yang baik saat proses pembelajaran berlangsung 

Sesuai pendapat Mustikasari (2010) yang menyatakan, salah satu manfaat media 

pembelajaran yaitu menumbuhkan sikap positif siswa terhadap materi dan proses 

belajar. Pada penelitian ini, siswa berusaha menyelesaikan permainan, bertanggung 

jawab dalam menjaga keutuhan puzzle dan crossword puzzle karena semua permainan 

dikembalikan dalam keadaan utuh serta tidak ada satupun potongan yang hilang atau 

rusak, bekerja sama menyelesaikan LDS dengan jujur dan peduli terhadap kesulitan 

anggota kelompok saat menyelesaikan permainan. Namun pada penelitian ini siswa 

membuka puzzle kembali saat menyelesaikan crossword puzzle. Hal ini menjadi 

indikasi bahwa siswa mengalami kesulitan dalam mengingat materi pada background 

puzzle sehingga ketuntasan klasikal tidak tercapai. 

 Hasil belajar siswa pada uji coba tahap III (Tabel 10) yaitu, dapat diketahui 

ketuntasan klasikal kelas 7C dan 7E masing-masing 32,25% dan 43,75%. Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran materi organisasi kehidupan tingkat sel 

menggunakan media pembelajaran education games tidak dapat memenuhi sdandart 

ketuntasan klasikal. Hasil analisis uji t terhadap hasil belajar menunjukkan thitung kelas 
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7C lebih besar  daripada ttabel (12,7 > 2,04), begitu juga dengan kelas 7E (23,3  > 

2,04). Hal ini menunjukkan hasil pre-test dan post-test berbeda secara signifikan. 

Rata-rata nilai postest siswa lebih tinggi dari rata-rata nilai pretest siswa, dimana 

pada kelas 7 C (57,8 > 22,5) dan pada kelas 7 E (63,4 > 25). Hasil analisis tersebut 

berarti bahwa, puzzle dan crossword puzzle yang dikembangkan berpengaruh positif 

terhadap hasil belajar karena dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada materi 

organisasi kehidupan tingkat sel. Hasil penelitian tersebut sesuai dengan pendapat 

sugiarti (2005) yang menyatakan bahwa permainan crossword puzzle dapat 

membantu siswa dalam mengingat nama atau fakta, dalam hal ini adalah nama dan 

fungsi masing-masing organel. Pada penelitian ini, peningkatan hasil belajar siswa 

dipengaruhi oleh suasana belajar yang relax dan menyenangkan. Sesuai dengan 

pendapat Darmansyah (2007) yang menyatakan bahwa siswa dalam keadaan bahagia, 

tenang dan relaks dapat lebih aktif menggunakan otak untuk memproses informasi 

dan mengingat materi pembelajaran.  

 Berdasarkan uji coba tahap III, pada Tabel 11 tentang keterampilan siswa 

menunjukkan bahwa, semua siswa terampil menggunakan education games. 

keterampilan siswa dalam hal ini yaitu, siswa menyiapkan dan mengembalikan 

education games dalam keadaan utuh, siswa membaca materi pada bingkai dan 

menyusun puzzle dengan tepat, mencari perbedaan sel hewan dan sel tumbuhan, 

mengisi crossword puzzle dengan jawaban yang sesuai dan menyelesaikan permainan 

tidak lebih dari 30 menit. Keterampilan siswa pada tahap ini sesuai dengan hasil 

kelayakan pada tahap uji coba III yakni semua siswa menyatakan kedua permainan 

tersebut sangat layak atau layak.  

Tabel 12 tentang ranah afektif (aktivitas) siswa pada tahap uji coba III dalam 

pembelajaran menunjukkan semua siswa kelas 7-C dan 7 E minimal aktif. Hal ini 

berarti penggunaan education games dapat membuat siswa aktif dalam pembelajaran 

materi organisasi kehidupan tingkat sel. 

Ranah afektif (sikap) siswa pada tabel 13 menunjukkan, semua siswa pada 

uji coba tahap III memiliki sikap yang baik saat proses pembelajaran berlangsung. 

Hasil ini berarti bahwa, penggunaan education games dapata menumbuhkan sikap 
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positif siswa terhadap pembelajaran materi organisasi kehidupan tingkat sel. Sesuai 

dengan Wardani (2009) yang menyatakan bahwa education games dapat 

mengembangkan sikap percaya diri, tanggung jawab dan kooperatif siswa.  

Penelitian terhadap hasil belajar siswa pada uji coba II dan III menunjukkan 

kesamaan yaitu semua kelas tidak mencapai standart ketuntasan klasikal yang telah 

ditetapkan oleh sekolah. Hal ini menjadi indikasi bahwa masih ada kekurangan pada 

education games yang dikembangkan. Hal ini diduga karena materi pada background 

puzzle terlalu kompleks untuk siswa setingkat kelas 7 SMP, sehingga siswa kesulitan 

mengingat materi dalam waktu yang singkat. Sesuai dengan kondisi yang terlihat saat 

pembelajaran berlangsung, yaitu pada saat menyelesaikan permainan crossword 

puzzle beberapa kelompok terlihat membuka kembali bingkai puzzle untuk mencari 

jawaban. Hal ini dapat diartikan bahwa siswa kesulitan dalam mengingat fungsi 

organel yang terlalu kompleks sehingga perlu dilakukan perbaikan terhadap bingkai 

puzzle yakni menyederhanakan kalimat funsi organel pada materi. Kekurangan lain 

terlihat pada potongan puzzle yang pada bagian nama organel ada bagian papan yang 

rawan patah. 

Berdasarkan uraian di atas dapat diketahui bahwa guru biologi di SMP N 36 

semarang memerlukan media yang dapat membuat siswa memahami materi 

organisasi kehidupan tingkat sel dengan suasana belajar menyenangkan sehingga 

pada penelitian ini dikembangkan education games jenis puzzle dan crozzword 

puzzle. Ahli materi dan ahli media menilai kedua permainan tersebut sangat layak, 

semua siswa serta guru menilai sangat layak dan layak pada uji I , pada uji coba II 

masih ada 1,2 % siswa yang menilai cukup layak meskipun guru menyatakan sangat 

layak, setelah dilakukan uji coba tahap III semua siswa serta guru menilai  sangat 

layak dan layak. Berdasarkan saran ahli materi telah dilakukan revisi yaitu potongan 

puzzle dibuat utuh pada masing-masing nama organel sehingga terjadi proses 

identifikasi bagian sel dalam pembelajaran. Berdasarkan saran ahli media, gambar 

Kanguru dan pohon abstrak pada puzzle diganti menjadi gambar Katak dan pohon 

Palm sehingga lebih kontekstual. Berdasarkan saran siswa SMP kelas 8 potongan 

huruf pada crozzword puzzle diperbesar sehingga lebih mudah disusun menjadi nama 
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organel. Pembelajaran materi organisasi kehidupan tingkat sel menggunakan 

education games pada kedua tahap tersebut menunjukkan bahwa, puzzle dan 

crossword puzzle yang dikembangkan dapat meningkatkan hasil belajar meskipun 

ketuntasan klasikal yang ditetapkan belum tercapai, yaitu rata-rata jumlah siswa yang 

tuntas hanya 36,95 %. Penggunaan education games membuat siswa aktif dan 

memiliki sikap yang baik dalam pembelajaran, tetapi siswa masih membuka kembali 

puzzle yang telah disusun untuk menjawab crossword puzzle. Hal ini seharusnya tidak 

terjadi, karena sebenarnya siswa harus memahami dan mengingat materi pada 

background puzzle agar dapat menyelesaikan crossword puzzle, maka dilakukan 

penyederhanaan materi pada background untuk memudahkan siswa mengingat 

materi. Berdasarkan hal tersebut dapat diartikan bahwa, Education games materi 

organisasi kehidupan yang dikembangkan layak digunakan sebagai media 

pembelajaran siswa SMP kelas 7. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 
A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa: 

1. Guru SMP 36 Semarang menggunakan LKS dan buku teks pada materi organisasi 

kehidupan tingkat sel 

2. Education games (Puzzle dan Crossword Puzzle) materi organisasi kehidupan 

tingkat sel dikembangkan melalui tahap pembuatan produk, validasi ahli materi 

dan media, revisi I, uji coba I (skala kecil), revisi II serta uji coba II dan III (skala 

besar). 

3. Education games materi organisasi kehidupan tingkat sel pada penelitian ini layak 

digunakan sebagai media pembelajaran siswa SMP kelas 7. 

4. Education games materi organisasi kehidupan tingkat sel berpengaruh secara 

signifikan meningkatkan hasil belajar siswa meskipun ketuntasan klasikal belum 

tercapai 

B. Saran 

Berdasarkan simpulan di atas, maka saran yang dapat diberikan yaitu: 

1. Materi pada background puzzle sebaiknya disederhanakan agar ketuntasan 

klasikal dapat tercapai.  

2. Pada saat pembelajaran, sebelum siswa mulai memainkan education games 

sebaiknya guru mengingatkan siswa untuk benar-benar memahami dan 

mengingat materi pada background puzzle agar saat menjawab pertanyaan 

pada crossword puzzle siswa tidak membuka kembali puzzle yang telah 

disusun. 

 

 

34 
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HASIL WAWANCARA  

MEDIA PEMBELAJARAN YANG DIGUNAKAN OLEH GURU DALAM 

PEMBELAJARAN BIOLOGI KELAS VII 

 

1. Media pembelajaran apa saja yang tersedia disekolah dan dapat digunakan 

sebagai media pembelajaran biologi kelas VII?  

Buku teks, LKS, mikroskop, charta( organ tubuh dan rangka manusia),ruang 

multimedia, OHP 

2. Media pembelajaran apa saja yang sering anda gunakan dalam pembelajaran 

biologi kelas VII ? 

Buku teks  dan LKS 

3. Media apa saja yang pernah anda gunakan pada materi organisasi kehidupan 

tingkat sel ? 

Buku teks, LKS dan power point di kelas multimedia 

4. Media pembelajaran apa yang sering anda gunakan pada materi Organisasi 

kehidupan tingkat sel ?  

Buku teks dan LKS. 

5. Bagaimana sikap siswa dalam pembelajaran terhadap media yang biasa 

digunakan pada materi organisasi kehidupan tingkat sel? 

Siswa mendengarkan penjelasan dan mengerjakan LKS. 

6. Apakah anda menginginkan tersedia media pembelajaran lain selain media yang 

sering anda gunakan dalam pembelajaran materi organisasi kehidupan tingkat sel? 

Sangat menginginkan, karena mengalami kesulitan ketika ingin menerapkan 

metode yang lebih bervariasi namun tidak tersedia media. 

7. Media pembelajaran seperti apa yang anda butuhkan pada materi organisasi 

kehidupan tingkat sel ? 

Media permainan yang dapat membuat siswa senang namun juga memahami 

materi karena guru pernah menggunakan metode bermain lempar kertas pada 

materi lain, hasilnya siswa lebih aktif serta terlihat senang.  

 

Lampiran 1 
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RPP Biologi SMP 

 

Sekolah   : SMPN 36 Semarang 

Mata Pelajaran  : IPA (Biologi) 

Kelas/Semester  : VII/I 

Alokasi Waktu  : 2 x 40 menit 

Standar Kompetensi  : 6. Memahami keanekaragaman makhluk hidup 

Kompetensi Dasar  : 6.3  Mendeskripsikan keanekaragaman pada sistem 

organisasi kehidupan mulai dari tingkat sel sampai 

organisme. 

Indikator :  

d. Menjelaskan pengertian sel dan mengidentifikasi bagian sel 

e. Menjelaskan fungsi masing-masing organel 

f. Membedakan sel hewan dan tumbuhan 

A. Materi Pokok 

Organisasi kehidupan tingkat sel (terlampir) 

B. Strategi  Pembelajaran 

1. Metode : Diskusi kelompok dan presentasi 

2. Media     : Education Games materi organisasi kehidupan tingkat sel 

C. Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran  

Kegiatan awal  (10 menit) 

Guru Siswa 

Lampiran 2 

http://www.pdfcomplete.com/cms/hppl/tabid/108/Default.aspx?r=q8b3uige22


39 
 

 
 

a. Membuka pelajaran dengan salam 
b. Memberikan apersepsi 

dengan mengingatkan siswa tentang 
materi yang diajarkan sebelumnya 
dan memberi informasi kepada 
siswa tentang topik yang akan 
dipelajari 

c. Menyampaikan SK, KD dan tujuan 
pembelajaran 

a. Menjawab salam dari guru 
b. Memperhatikan penjelasan guru 

 
 
 
 
 
c. Memperhatikan SK, KD dan 

tujuan pembelajaran yang 
disampaikan  

  

 

 Kegiatan inti (60menit) 

Guru Siswa 

(Explorasi) 
a. Menunjukkan gambar sel hewan 

dan sel tumbuhan dan meminta 
siswa untuk memperhatikan 
gambar 

b. bertanya “bagaimana perbedaan 
sel hewan dan sel tumbuhan?” 

c. Memberikan pre-test(soal 
terlampir) 

d.  Memberikan penjelasan tentang 
cara memainkan Education Games 

e. Membagi kelas menjadi 6 
kelompok masing-masing 4 siswa. 

f. Membagikan LDS dan  Education 
Games pada masing-masing 
kelompok  
(Elaborasi) 

 
a. menjawab pertanyaan guru 
 
 
 
b. Mengerjakan soal pre-test 

 
c. Mendengarkan penjelasan guru 
 
d. Membentuk kelompok 
 
 
e. Menerima LDS , puzzle dan 

crossword puzzle 
  

f. Membaca materi pada bingkai 
Puzzle 
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g. Meminta siswa membaca materi 
pada bingkai Puzzle sebelum 
bermain dan mengisi LDS 

h. Meminta siswa menyelesaikan 
permainan  puzzle dan crossword 
puzzle dan mengisi LDS 

i. membimbing siswa dalam 
berdiskusi 

j. Meminta perwakilan kelompok 
untuk mempresentasikan hasil 
diskusi  
( Konfirmasi ) 

k. Memberikan penguatan terhadap 
presentasi hasil diskusi siswa 

l. Meminta siswa untuk mencari 
informasi lain tentang sel 

 
 
g. Menyusun Puzzle dan mengisi 

kotak jawaban crossword puzzle 
serta mengisi LDS 

h. Bertanya pada guru jika mengalami 
kesulitan dalam berdiskusi 

i. Perwakilan kelompok 
mempresentasikan hasil diskusi 

j.  Bertanya dan berpendapat  
 
 
 

k. Memperhatikan penguatan / 
penjelasan guru dan mengajukan 
pertanyaan terkait sel 

 

Kegiatan Akhir (10 menit) 

Guru Siswa 

a. Meminta siswa menyimpulkan  

materi pembelajaran. 

b. Memberikan soal post-test  

c. Menutup pelajaran dengan salam 

a. Perwakilan siswa menyimpulkan 

materi pembelajaran 

b. Mengerjakan soal post-test 

c. Menjawab salam 

 

D. Sumber Belajar 

Education Games oleh Marta Dewi Rakhmanita Tahun 2011 

E. Penilaian 

1. Aspek Kognitif : 

hasil pre test dan post test berupa 10 soal pilihan ganda (lampiran 8). 

2. Aspek Afektif : 

Aktivias dan sikap siswa dalam melakukan kegiatan pembelajaran yang 
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diamati dengan lembar observasi (lampiran 17 dan 19). 

3. Aspek Psikomotorik : 

Keterampilan siswa dalam menggunakan Education Games yang diamati 

dengan lembar observasi (lampiran 18). 

 

Semarang, Agustus 2011 

Mengetahui,        

Guru  Mata Pelajaran                Peneliti 

 

Yustina Tri Astuti.     Marta Dewi Rakhmanita 

NIP. 19680608 199203 2 004    NIM. 4401407105 
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MATERI ORGANISASI KEHIDUPAN TINGKAT SEL 
 Sel merupakan unit terkecil tempat berlangsungnya aktivitas kehidupan suatu 

organisme. Sel-sel tersebut nantinya akan menyusun tubuh makhluk hidup melalui 

pengorganisasian yang sistematis.makhluk hidup ada yang bersel satu (uniseluler) dan 

bersel banyak (multiseluler). Sel pertama kali ditemukan oleh Robert Hooke pada tahun 

1665. Di dalam sel terdapat tiga bagian utama yaitu: 

1.Membran sel atau selaput sel: Merupakan selaput yang membungkus seluruh isi sel. 

Berfungsi untuk mengatur lalu lintas zat dari dan ke dalam sel. Dinding sel hanya terdapat 

pada tumbuhan tersusun atas selulosa berfungsi memberi bentuk dan melindungi sel.. 

2.Inti Sel atau nucleus: Merupakan bagian terpenting dalam sel yang berfungsi mengatur 

seluruh kegiatan sel. di dalamnya terdapat kromosom yang merupakan benang-benang 

pembawa sifat keturunan. 

3.Sitoplasma: Merupakan cairan yang mengisi seluruh bagian sel Sitoplasma terdiri atas 

sitosol dan organel sel. Sitosol adalah bagian dari sitoplasma yang merupakan zat pengisi / 

matriks di luar organel sel.  Sedangkan organel-organel sel sebagai berikut: 

a. Ribosom berfungsi sebagai tempat sintesis protein atau pembentukan protein. 

b. Mitokondria berfungsi untuk tempat melakukan respirasi sel atau pernafasan sel untuk 

mendapatkan energy, memiliki membran ganda yang disebut krista 

c. Badan Golgi berfungsi untuk menyempurnakan hasil sintesis protein. 

d. Retikulum endosplasma (RE) berfungsi sebagai untuk mengangkut hasil sintesis 

protein. RE yang ditempeli ktomosom disebut RE kasar 

e. Vakuola memiliki membran yang disebut tonoplas, pada hewan bersel satu  berfungsi 

untuk mencerna makanan dan mengatur tekanan osmosis (vakuola kontraktil. 

Sedangkan pada tumbuhan untuk menyimpan cadangan makan. 

f. Plastida mengandung pigmen, membrane dalamnya disebut tilakoid. Berfungsi untuk 

tempat fotosintesis dan sintesis asam lemak. 

g. Lisosom berfungsi untuk menghasilkan enzim pencernaan dan sebagai tempat 

menghancurkan bagian sel yang rusak 

h. Sentriol berfungsi untuk mengatur pembelahan sel (menghasilkan benang spindle 

untuk menarik kromosom ) 
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NAMA KELOMPOK : 

………………………………………….. 

Anggota Kelompok : 
1. .............................. 
2. .............................. 
3. .............................. 
4. .............................. 
............................ 

Lembar Diskusi 

Lampiran 3 
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LEMBAR DISKUSI SISWA 
SEL TUMBUHAN DAN SEL HEWAN 

 
A. Tujuan 

1. Siswa mampu menjelaskan pengertian sel 
2. Siswa mampu menjelaskan organel dan bagian sel beserta fungsinya 
3. Siswa mampu menjelaskan perbedaan sel tumbuhan dan sel hewan. 
 

B. Bahan Diskusi 
1. Sel 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. Membedakan sel tumbuhan dan sel hewan 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

Jelaskan apa yang dimaksud dengan sel 
Jawab : ……………………………………………………………………………………………… 
…….…………………………………………………………………………………………………… 
..……………………………………………………………………………………………………..… 
………………………………………………………………………………………. 

Keterangan Gambar 

Gambar di samping adalah 
sel: ………………………………… 
a. ……………….................... 
b. ..………………………………… 
c. ………………………………….. 
d. ………………………………….. 
e. ………………………………….. 
f. ………………………………….. 
g. ………………………………….. 
h. ………………………………….. 
i. ………………………………….. 
 

a 
b 

c 

d 

e

f 

g 

h 

i 
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No Bagian sel Sel 

Tumbuhan 
Sel 

Hewan Fungsi 

1 Dinding sel    
2 Membran sel    
3 Lisosom    
4 Plastida    
5 Vakuola    
6 Mitokondria    
7 Ribosom    
8 Apparatus Golgi    
9 Retikulum 

Endoplasma 
   

10 Sentriol    

Gambar 2 

Keterangan Gambar 

Gambar di samping adalah 
sel: ………………………............ 
a. ……………….................... 
b. ..………………………………… 
c. ………………………………….. 
d. ………………………………….. 
e. ………………………………….. 
f. ………………………………….. 
g. ………………………………….. 
h. ………………………………….. 
i. ………………………………….. 

 

Lengkapilah tabel di bawah ini! Berilah tanda (V) jika ada dan 
berilah tanda (-) jika tidak ada sesuai  bagian sel pada umumnya. 

a b 

c 
d 

e 

f 

g 

h 

i 
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Kunci Jawaban Lembar Diskusi Siswa  
   
1. Pengertian Sel 

Sel adalah unit terkecil tempat belangsungnya aktivitas kehidupan suatu 
organism dan merupakan penyusun tubuh makhluk hidup yang bersifat struktural 
dan fungsional. 
(Skor 2) 
 

2. Membedakan Sel Tumbuhan dan Sel Hewan 
Keterangan gambar sel tumbuhan 
a. Inti sel (Nukleus) 
b. Retikulum Endoplasma Kasar 
c. Retikulum Endoplasma Halus 
d. Vakuola 
e. Plastida 
f. Dinding sel 
g. Membran sel 
h. Mitokondria 
i. Badan Golgi 

Keterangan gambar  sel hewan 
a. Nukleus (Inti sel) 
b. Retikulum Endoplasma Kasar 
c. Retikulum Endoplasma Halus 
d. Badan Golgi 
e. Lisosom 
f. Sitoplasma 
g. Mitokondria 
h. Membran sel 
i. Sentriol

N
o Bagian sel Sel 

Tumbuhan 
Sel 

Hewan Fungsi 

1 Dinding sel √ - Memberi bentuk dan melindungi sel 

2 Membran sel √ √ Mengatur lalulintas zat dari dan ke dalam 
sel 

3 Lisosom - √ Menghancurkan  bagian sel yang rusak 
4 Plastida √ - Tempat fotosintesis  

5 Vakuola √ - Menyimpan cadangan makanan pada 
tumbuhan, mencerna makanan pada hewan 

6 Mitokondria √ √ Tempat respirasi sel 
7 Ribosom √ √ Untuk tempat sintesis protein 
8 Badan golgi √ √ Menyempurnakan hasil sintesis protein 

9 Retikulum 
Endoplasma √ √ Mengangkut hasil sintesis protein 

10 Sentriol - √ Untuk proses pembelahan sel 
11 Nukleus √ √ Mengatur seluruh kegiatansel 
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1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30
1 UC-20 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 1 0 24
2 UC-7 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 24
3 UC-19 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 23
4 UC-5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 0 23
5 UC-25 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 23
6 UC-10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 0 0 22
7 UC-22 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 0 1 0 1 1 0 0 22
8 UC-28 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 22
9 UC-24 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 22
10 UC-6 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 21
11 UC-31 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 0 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 20
12 UC-23 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 0 20
13 UC-16 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 20
14 UC-30 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 0 0 1 0 20
15 UC-1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 0 1 0 19
16 UC-27 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 0 1 0 1 0 1 1 1 0 1 0 0 0 1 1 19
17 UC-17 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 1 1 0 0 1 1 1 0 18
18 UC-9 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 0 0 0 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 18
19 UC-12 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 18
20 UC-14 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0 0 0 17
21 UC-2 1 1 0 0 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 0 1 0 0 0 17
22 UC-4 1 0 1 0 1 1 1 0 0 1 0 1 0 1 0 1 1 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 1 0 0 15
23 UC-18 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 1 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 15
24 UC-13 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 1 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 14
25 UC-15 1 0 0 1 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 1 1 1 0 1 0 0 0 1 0 1 0 1 0 1 13
26 UC-8 0 0 1 1 0 1 1 1 0 0 0 0 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 1 1 0 1 12
27 UC-21 1 0 0 0 0 1 1 1 0 0 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 0 12
28 UC-3 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 12
29 UC-11 0 1 0 0 0 0 0 1 0 1 1 0 0 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 0 11
30 UC-29 0 1 0 1 0 0 0 0 1 0 1 0 1 1 0 1 0 0 1 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 1 11
31 UC-26 1 1 0 0 1 1 0 1 0 0 1 1 0 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 10
32 UC-32 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 0 0 0 0 1 0 1 0 0 10

ΣX 28 23 15 26 21 25 24 24 18 20 19 20 16 24 9 25 24 20 23 11 16 13 22 18 21 13 16 14 11 8 567
ΣX2 28 23 15 26 21 25 24 24 18 20 19 20 16 24 9 25 24 20 23 11 16 13 22 18 21 13 16 14 11 8
ΣXY 552 384 600 504 600 576 576 432 480 456 480 384 576 240 576 576 480 552 264 408 312 504 432 504 312 384 360 240 216 512
rxy 0.572 0.414 0.328 0.421 0.562 0.392 0.435 0.224 0.569 0.314 0.206 0.547 0.204 0.077 0.196 0.494 0.093 -0.035 0.414 0.239 0.359 0.253 0.550 0.356 0.503 0.224 0.275 0.169 0.550 -0.224

rTabel 0.349 0.349 0.349 0.349 0.349 0.349 0.349 0.349 0.349 0.349 0.349 0.349 0.349 0.349 0.349 0.349 0.349 0.349 0.349 0.349 0.349 0.349 0.349 0.349 0.349 0.349 0.349 0.349 0.349 0.349

Kriteria
Valid Valid Tidak 

Valid Valid Valid Valid Valid Tidak 
Valid Valid Tidak 

Valid
Tidak 
Valid Valid Tidak 

Valid
Tidak 
Valid

Tidak 
Valid Valid Tidak 

Valid
Tidak 
Valid Valid Tidak 

Valid Valid Tidak 
Valid Valid Valid Valid Tidak 

Valid
Tidak 
Valid

Tidak 
Valid Valid Tidak 

Valid
BA 16 15 10 16 14 15 14 14 12 11 11 14 8 13 6 15 12 9 15 7 10 9 15 10 15 9 9 8 9 3
BB 12 8 5 10 7 10 10 10 6 9 8 6 8 11 3 10 12 11 8 4 6 4 7 8 6 4 7 6 2 5
JA 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16
JB 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16
P 0.25 0.44 0.31 0.38 0.44 0.31 0.25 0.25 0.38 0.13 0.19 0.50 0.00 0.13 0.19 0.31 0.00 -0.13 0.44 0.19 0.25 0.31 0.50 0.13 0.56 0.31 0.13 0.13 0.44 -0.13

Kriteria Cukup Baik Cukup Cukup Baik Cukup Cukup Cukup Cukup Jelek Jelek Baik Jelek Jelek Jelek Cukup Jelek Jelek Baik Jelek Cukup Cukup Baik Jelek Baik Cukup Jelek Jelek Baik Jelek
B 28 23 15 26 21 25 24 24 18 20 19 20 16 24 9 25 24 25 23 11 16 13 22 18 21 13 16 14 11 8
JS 32 32 32 32 32 32 32 32 32 32 32 32 32 32 32 32 32 32 32 32 32 32 32 32 32 32 32 32 32 32 k = 30
D 0.88 0.72 0.47 0.81 0.66 0.78 0.75 0.75 0.56 0.63 0.59 0.63 0.50 0.75 0.28 0.78 0.75 0.78 0.72 0.34 0.50 0.41 0.69 0.56 0.66 0.41 0.50 0.44 0.34 0.25 M = 17.719

Kriteria Mudah Mudah Sedang Mudah Sedang Mudah Mudah Mudah Sedang Sedang Sedang Sedang Sedang Mudah Sukar Mudah Mudah Mudah Mudah Sedang Sedang Sedang Sedang Sedang Sedang Sedang Sedang Sedang Sedang Sukar Vt = -1.310
Dipakai Dipakai Dibuang Dipakai Dipakai Dipakai Dipakai Dibuang Dipakai Dibuang Dibuang Dipakai Dibuang Dibuang Dibuang Dipakai Dibuang Dibuang Dipakai Dibuang Dipakai Dibuang Dipakai Dipakai Dipakai Dibuang Dibuang Dibuang Dipakai Dibuang r11 = 6.763

No Kode No Soal

100

Kriteria

Da
ya

 P
em

be
da

 
So

al
Tin

gk
at 

Ke
su

ka
ra

n

529
529

441

Va
lid

ita
s

400
400

121
121

144

10677

576

484

289

324

324

100

484

324

289

225

361

225

361

400

400

196
169
144

529

Y²

484

576

484

No Soal

144

No Soal Y

ANALISIS VALIDITAS, TINGKAT KESUKARAN DAN DAYA PEMBEDA SOAL UJI COBA 
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SOAL PRETEST & POSTTEST 
 

Mata Pelajaran : IPA 
Konsep  : Organisasi kehidupan tingkat sel 
Kelas/Semester : VII/I 
Waktu  : 10 menit  

Petunjuk : 
1. Berdoalah sebelum anda mengerjakan soal-soal berikut dan kerjakanlah 

dengan jujur. 
2. Bacalah soal dengan cermat dan teliti. 
3. Pilih salah satu jawaban yang paling benar dengan cara memberi tanda silang 

(X) pada pilihan A, B, C, atau D pada lembar jawaban yang disediakan. 
4. Tanyakan pada pengawas apabila terdapat hal-hal yang belum jelas. 

 
1. Bagian sel yang terletak paling luar pada sel hewan adalah …  

A. dinding sel     C. membran krista 
B. membran sel    D. tonoplas 

2. Seluruh aktivitas sel dikendalikan oleh organel sel yang disebut ...  
A. Membran Sel  
B. Dinding Sel 

C. Inti Sel  
D. Ribosom 

3. Ribosom adalah organel sel yang berfungsi dalam… 
A. proses sintesis protein  
B. proses respirasi sel  
C. proses fotosintesis   
D. proses pencernaan sel 

4. organel sel yang tidak terdapat pada sel tumbuhan adalah...  
A. Vakuola      
B.  Nukleus 

C. Mitokondria               
D. Sentriol       

5. Sebuah organel mengandung enzim pencernaan dan berfungsi sebagai 
penghancur bagian sel yang rusak, dapat disimpulkan organel tersebut 
adalah… 
A. Sentriol 
B. Ribosom 
C. Mitokondria  
D. Lisosom 

6. Bagian sel yang hanya ditemukan pada sel hewan dan adalah... 
A. lisosom dan Vakuola 
B. sentriol sel dan Sentrosom 
C. Lisosom dan sentriol 
D. plastida dan vakuola

7. Bentuk sel tumbuhan relatif tetap dibandingkan dengan sel hewan, karena sel 
tumbuhan mempunyai … 
A. dinding sel     C. cairan sel 
B. vakuola     D. plastid 
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Perhatikan gambar dibawah ini untuk menjawab soal no 8 
 

 
 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

8. Retikulum endoplasma ditunjukkan oleh huruf … 
A. a    C. c 
B. b    D. d 

9. Perhatikan pernyataan-pernyataan di bawah ini ! 
(1) mengatur keluar masuk zat dari dan kedalam sel 
(2) mengatur seluruh kegitan sel 
(3) untuk proses respirasi pada sel 
Pernyataan yang sesuai dengan fungsi membran plasma, mitokondria, dan inti 
sel berturut-turut adalah...  
A. (1), (2), dan (3) 
B.  (1), (3), dan (2) 
C. (2), (3), dan (1) 
D. (3), (2), dan (1) 

10. Tabel hasil pengamatan  
 Bagian 

Sel 
Sel 

Plastida Nukleus Mitokondria Vakuola 
 

Dinding 
Sel 

 
Membran 

sel 
P + + - + - + 
Q - + + - - + 
R + + + + + + 
S + - - + + + 

Keterangan: + = memiliki, - = tidak memiliki 
Dari tabel di atas yang menunjukkan sel tumbuhan adalah … 
A. P      C.  R 
B. Q      D.  S 

a 

d 
e 

c 

b 
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KUNCI JAWABAN SOAL PRETEST & POSTTES 

 

 

1. B. membran sel 

2. C. Inti Sel 

3. A. proses sintesis protein 

4. D. Sentriol 

5. D. Lisosom 

6. C. Lisosom dan sentriol 

7. A. dinding sel 

8. B. b 

9. B.  (1), (3), dan (2) 

10. C. R 
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ANGKET PENILAIAN KELAYAKAN 
EDUCATION GAMES 
“Puzzle & Crossword Puzzle” 
Oleh ahli materi dan ahli media  
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Kelayakan Education Games oleh Ahli Materi dan Media pada Tahap Validasi 

no Nama Responden 
Aspek yang ditanyakan 

puzzle Crossword puzzle 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

1.  Drs.Kukuh Santosa 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
2.  Drs. Krispinus Kedati P.,M.Si 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

 

 

Perhitungan Hasil KelayakaEducation Games oleh Ahli Materi dan Media 

no Nama Responden 

Puzzle Crossword puzzle 

Jawaban 
Persentase 

Jawaban 
Persentase 

Ya Tidak Ya Tidak 

1. Drs.Kukuh Santosa 15 0 
 

15 0 
 

2. Drs. Krispinus Kedati P.,M.Si 15 0 
 

15 0 
 

Rata-rata 100 % 100 % 

Kriteria Sangat Layak Sangat Layak 
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ANGKET PENILAIAN SISWA TERHADAP KELAYAKAN 
EDUCATION GAMES  

 
Petunjuk : 
Berilah tanda check (√) pada kolom tanggapan (ya atau tidak) sesuai dengan 
pendapat anda tentang pembelajaran menggunakan puzzle dan crossword puzzle 
 

No Pernyataan  terhadap puzzle tanggapan 
ya tidak 

1 Menarik untuk dimainkan   
2 Dapat disusun membentuk gambar sel hewan dan sel 

tumbuhan 
  

3 Suasana belajar menjadi relaks dan menyenangkan   
4 Membangkitkan motivasi belajar    
5 keterangan gambar  sesuai dengan bagian / organel sel   
6 Bagian / organel sel terlihat jelas   
7 Ukuran gambar  seimbang   
8 Keterangan gambar mudah dibaca   
9 Gambar dan keterangan lengkap   
10 Struktur sel hewan dan sel tumbuhan mudah dipahami   

Jumlah skor   
 

No Pernyataan terhadap crossword puzzle tanggapan 
ya tidak 

1 Menarik untuk dimainkan   
2 Dapat disusun menjadi nama-nama organel sel   
3 Suasana belajar menjadi relaks dan menyenangkan   
4 Membangkitkan motivasi belajar    
5 Semua jawaban sesuai dengan pertanyaan   
6 Jawaban dan pertanyaan terlihat jelas   
7 Kotak jawaban dan pertanyaan tersebar rata   
8 Kalimat mudah dibaca   
9 fungsi organel /  bagian sel lengkap   
10 Fungsi organel /  bagian sel mudah dipahami   

Jumlah skor   
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ANGKET TANGGAPAN GURU TERHADAP KELAYAKAN 

EDUCATION GAMES  
 

Petunjuk Penilaian  
 

1. Bacalah keterangan dan informasi tambahan sebelum melakukan penilaian  
2. Berilah tanda check (√) pada kolom tanggapan (ya atau tidak) sesuai dengan 

pendapat anda tentang puzzle dan crossword puzzle    sebagai media pembelajaran 
3. Tuliskan kritik atau saran anda terhadap setiap aspek pada kolom kritik /saran 

 
Keterangan : 

Standar Kompetensi  : 6. Memahami keanekaragaman makhluk hidup 

Kompetensi Dasar   : 6.3  Mendeskripsikan keanekaragaman pada 

system organisasi kehidupan mulai dari 

tingkat sel sampai organisme. 

Indikator :  

g. Menjelaskan pengertian sel dan mengidentifikasi bagian sel 

h. Menjelaskan fungsi masing-masing organel 

i. Membedakan sel hewan dan tumbuhan 

 

Informasi tambahan  

Biaya pembuatan puzzle  @ Rp.12.000- dan Crossword Puzzle @ Rp.12.000-. 

Fungsi : Puzzle = media untuk mempelajari struktur sel hewan dan tumbuhan 

 Crossword Puzzle = media untuk mempelajari fungsi organel 

Sasaran   :  Siswa SMP kelas VII dan guru biologi 
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No Pernyataan  terhadap puzzle tanggapan 
ya tidak 

1 Siswa tertarik untuk memainkan   
2 Mudah digunakan sebagai media pembelajaran   
3 Dapat disusun membentuk gambar sel hewan dan sel 

tumbuhan oleh siswa 
  

4 Siswa terlihat lebih relaks dan senang   
5 Siswa termotivasi untuk belajar   
6 Teknologi yang digunakan sederhana   
7 Biaya yang dibutuhkan sesuai dengan manfaat   
8 Keterangan gambar  sesuai dengan bagian / organel sel   
9 Bagian / organel sel terlihat jelas   
10 Ukuran gambar  seimbang   
11 Keterangan gambar mudah dibaca   
12 Materi sesuai dengan SK no 6.3   
13 Gambar dan keterangan lengkap   
14 Kedalaman materi sesuai dengan tingkat pendidikan siswa   
15 Penyampaian materi menjadi lebih mudah   

Jumlah skor   
 

No Pernyataan terhadap crossword puzzle tanggapan 
ya tidak 

1 Siswa tertarik untuk memainkan   
2 Mudah digunakan sebagai media pembelajaran   
3 Huruf dapat disusun menjadi nama-nama organel oleh 

siswa 
  

4 Siswa terlihat lebih relaks dan senang   
5 Siswa termotivasi untuk belajar   
6 Teknologi yang digunakan sederhana   
7 Biaya yang dibutuhkan sesuai dengan manfaat   
8 Semua jawaban sesuai dengan pertanyaan   
9 Jawaban dan pertanyaan terlihat jelas   
10 Kotak jawaban dan pertanyaan tersebar rata   
11 Kalimat mudah dibaca   
12 Materi sesuai dengan SK no 6.3   
13 fungsi organel /  bagian sel lengkap   
14 Kedalaman materi sesuai dengan tingkat pendidikan 

siswa 
  

15 Penyampaian materi menjadi lebih mudah   
Jumlah skor   

 

 
 
 
 

http://www.pdfcomplete.com/cms/hppl/tabid/108/Default.aspx?r=q8b3uige22


 
 

 
 

 
 

Data Kelayakan Education Games oleh Siswa Kelas 8 dan Guru Biologi pada Uji Coba I 

responden 

Jenis Education Games 

Puzzle Crossword puzzle 
pernyataan ∑ 

skor ℅ K 
pernyataan ∑ 

skor ℅ K 1 2 3 4 5 6 7 8 9 1
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 1

0 

Ko
de

 s
is

iw
a 

 VIII-1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 9 90 SL 
 VIII -2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
 VIII -3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 9 90 SL 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 8 80 L 
 VIII -4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 9 90 SL 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 7 70 L 
 VIII -5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 90 SL 
 VIII -6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 8 80 L 
 VIII -7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 9 90 SL 
 VIII -8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
 VIII -9 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 9 90 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
 VIII -10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
 VIII -11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
 VIII -12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 

Guru 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
 
Keterangan : 

∑ skor max = 10        kriteria deskriptif presentase kelayakan Education Games 

Rumus % =  

kriteria deskriptif presentase kelayakan Education Games 

 
 

Interval Kriteria 
0% –  20 %  Tidak layak    (TD) 
21 %– 40 % Kurang layak (KL) 
41% – 60 % Cukup layak  (CL) 
61% – 80 % Layak            (L) 
81 % – 100 Sangat layak  (SL) 
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Data Kelayakan Education Games oleh Siswa dan Guru pada Uji Coba II 

responden 

Jenis Education Games 
puzzle Crossword puzzle 

pernyataan 
∑ skor ℅ K 

pernyataan 
∑ skor ℅ K 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 
1
0 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 
1
0 

Ko
de

 s
is

w
a 

A-1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
A -2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
A -3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
A -4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
A -5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
A -6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
A -7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
A -8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
A -9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 6 60 CL 

A -10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
A -11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
A -12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
A -13 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 8 80 L 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 8 80 L 
A -14 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 8 80 L 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 8 80 SL 
A -15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
A -16 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 9 90 SL 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 6 60 CL 
A -17 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 10 100 L 
A -18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
A -19 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
A -20 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
A -21 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 8 80 L 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 8 80 L 
A -22 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 9 90 SL 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 8 80 L 
A -23 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
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A -24 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
A -25 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
A -26 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
A -27 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 9 90 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
A -28 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 9 90 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
A -29 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 9 90 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
A -30 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 9 90 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
A -31 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 6 60 CL 
A -32 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
D -1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
D -2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
D -3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
D -4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
D -5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
D -6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 9 90 SL 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 7 70 L 
D -7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
D -8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
D -9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 

D -10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
D -11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
D -12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
D -13 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 9 90 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
D -14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 9 90 SL 
D -15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
D -16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
D -17 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 7 70 L 
D -18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
D -19 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
D -20 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
D -21 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
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D -22 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
D -23 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
D -24 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
D -25 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
D -26 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 9 90 SL 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 8 80 L 
D -27 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 8 80 L 
D -28 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 8 80 L 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
D -29 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
D -30 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
D -31 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 9 90 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 9 90 SL 

guru 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
 
 
Keterangan : 

∑ skor max = 10 

Rumus % =  

kriteria deskriptif presentase kelayakan Education Games 

Interval Kriteria 

0% –  20 %  Tidak layak    (TD) 

21 %– 40 % Kurang layak (KL) 

41% – 60 % Cukup layak  (CL) 

61% – 80 % Layak            (L) 

81 % – 100 % Sangat layak  (SL) 
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Data Kelayakan Education Games oleh Siswa dan Guru pada uji coba III 

RESPONDE
N 

Jenis Education Games 
puzzle Crossword puzzle 

pernyataan 
∑ skor ℅ K 

pernyataan 
∑ skor ℅ K 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 
1
0 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 
1
0 

si
sw

a 

C-1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
C -2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 8 80 L 
C -3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
C -4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
C -5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
C -6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
C -7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
C -8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
C -9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
C -10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
C -11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
C -12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
C -13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 8 80 L 
C -14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 8 80 L 
C -15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
C -16 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 9 90 SL 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 9 90 SL 
C -17 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
C -18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
C -19 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
C -20 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
C -21 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 8 80 L 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 8 80 L 
C -22 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 9 90 SL 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 8 80 L 
C -23 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
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C -24 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
C -25 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
C -26 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
C -27 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 9 90 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
C -28 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 9 90 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
C -29 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 9 90 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
C -30 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 9 90 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
C -31 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
C -32 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
E -1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
E -2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
E -3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
E -4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
E -5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
E -6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 9 90 SL 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 7 70 L 
E -7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
E -8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
E -9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
E -10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
E -11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
E -12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
E -13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
E -14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
E -15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
E -16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
E -17 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
E -18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
E -19 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
E -20 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
E -21 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
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E -22 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
E -23 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
E -24 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
E -25 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
E -26 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 8 80 L 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 8 80 L 
E -27 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 8 80 L 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 8 80 L 
E -28 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
E -29 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
E -30 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
E -31 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
E -32 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 9 90 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 

guru 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 SL 
 
 
Keterangan : 

∑ skor max = 10 

Rumus % =  

kriteria deskriptif presentase kelayakan Education Games 

Interval Kriteria 

0% –  20 %  Tidak layak    (TD) 

21 %– 40 % Kurang layak (KL) 

41% – 60 % Cukup layak  (CL) 

61% – 80 % Layak            (L) 

81 % – 100 % Sangat layak  (SL) 
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LEMBAR OBSERVASI KETERAMPILAN SISWA 

MENGGUNAKAN EDUCATION GAMES 

 

Petunjuk : Berilah tanda chek (√) sesuai dengan keterampilan siswa pada tabel no 

siswa yang telah disediakan.  

KELOMPOK : … 
 

NO ASPEK KETERAMPILAN 

NO 

SISWA 

    

1. Menyiapkan Education games     

2. Membaca materi pada bingkai puzzle      

3. Menyusun  Puzzle dengan tepat     

4.  
Mencari perbedaan sel hewan dan sel tumbuhan yang terlihat pada 

Puzzle 
  

 
 

5. 
Mengisi kotak jawaban pada papan Crossword Puzzle dengan jawaban 

yang sesuai  
  

 
 

6. Menyelesaikan permainan tidak lebih dari 30 menit     

7. Mengembalikan Education games yang digunakan dalam keadaan rapi 

dan utuh 
  

 
 

Jumlah skor     

Keterangan 

Skor  terampil melakukan (√) : 1 Skor tidak terampil melakukan : 0 

Skor maksimal yang dicapai  adalah  7 

Jumlah skor  4-7  = terampil 

Jumlah skor  0-3  = tidak terampil 

                 Observer 

 

 

        (..........................) 
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LEMBAR OBSERVASI AKTIVITAS SISWA 

Petunjuk : Berilah tanda chek (√) sesuai dengan aktivitas yang dilakukan siswa pada 

tabel no siswa yang telah disediakan.  

KELOMPOK : ... 

NO AKTIVITAS SISWA 

NO 

SISWA 

    

1. Menjawab pertanyaan guru saat kegiatan explorasi     

2. Mengerjakan soal pre-test     

3. 
memperhatikan saat guru memberikan penjelasan tentang cara 

memainkan Education Games 
 

  
 

4. Membentuk kelompok     

5. Membaca materi      

6. Memainkan education games     

7. Mengisi LDS     

8. Mempresentasikan hasil diskusi     

9. Berpendapat atau bertanya saat membahas hasil diskusi bersama guru     

10. Menyimpulkan materi pelajaran     

11. Mengerjakan soal  post-test     

Jumlah skor     

 Lampiran 16 

Keterangan  :  

Skor melakukan (√)   : 1  

Skor tidak melakukan   : 0      

 Skor maksimal    : 11 

Jumlah skor 8-11 = sangat aktif 

Jumlah skor 4-7   = aktif 

Jumlah skor 0-3   = kurang aktif 

Observer 

 

 

(...........................) 
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LEMBAR OBSERVASI RANAH SIKAP SISWA 

 

Petunjuk : Berilah tanda chek (√) sesuai sikap siswa pada tabel no siswa yang telah 

disediakan.  

 
KELOMPOK : … 
 

NO SIKAP 

NO 

SISWA 

    

1. Siswa berusaha menyelesaikan  permainan     

2. 
Siswa bertanggung jawab dalam  menjaga keutuhan puzzle dan 

crossword puzzle 
  

 
 

3. Siswa menyelesaikan LDS dengan jujur (tidak menyontek)     

4. Siswa bekerjasama mengerjakan LDS     

5.  
Siswa peduli terhadap kesulitan anggota kelompok saat menyelesaikan 

permainan 
  

 
 

Jumlah skor     

  

Keterangan 

Skor  melakukan (√) : 1 Skor tidak melakukan : 0 

Skor maksimal yang dicapai  adalah  5 

 

Jumlah skor  3-5  = baik 

Jumlah skor  0-2  = kurang baik 

                 Observer 

 

 

        (..........................) 
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Rekapitulasi Data Keterampilan, Aktivitas, Afektif & Kelayakan Education 
Games  

no 
Kode 
siswa 

Kelas 7- A 

Kode 
siswa 

Kelas 7- D 

Ke
te

ra
m

pi
la

n 

ak
tiv

ita
s 

si
ka

p 

Ke
la

ya
ka

n 
P 

Ke
la

ya
ka

n 
CP

 

ke
te

ra
m

pi
la

n 

ak
tiv

ita
s 

si
ka

p 

Ke
la

ya
ka

n 
P 

Ke
la

ya
ka

n 
CP

 

∑ S K ∑ S K ∑ S K ∑ S K ∑ S K ∑ S K 
1. A-1 4 T 8 A 4 B SL SL D -1 5 T 9 SA 5 B SL SL 
2. A -2 6 T 8 SA 5 B SL SL D -2 6 T 9 SA 5 B SL SL 
3. A -3 7 T 8 SA 5 B SL SL D -3 7 T 8 SA 5 B SL SL 
4. A -4 7 T 9 SA 5 B SL SL D -4 7 T 8 SA 5 B SL SL 
5. A -5 6 T 8 SA 4 B SL SL D -5 7 T 8 SA 5 B SL SL 
6. A -6 6 T 8 SA 5 B SL SL D -6 5 T 8 SA 5 B SL L 
7. A -7 7 T 8 SA 5 B SL SL D -7 6 T 11 SA 5 B SL SL 
8. A -8 7 T 9 SA 5 B SL SL D -8 4 T 8 SA 4 B SL SL 
9. A -9 3 TT 7 A 5 B SL CL D -9 7 T 8 SA 5 B SL SL 
10. A -10 6 T 6 A 5 B SL SL D -10 5 T 8 SA 5 B SL SL 
11. A -11 5 T 9 SA 4 B SL SL D -11 5 T 6 A 4 B SL SL 
12. A -12 7 T 9 SA 5 B SL SL D -12 5 T 8 SA 5 B SL SL 
13. A -13 7 T 8 SA 5 B L L D -13 5 T 8 SA 5 B SL SL 
14. A -14 7 T 8 SA 5 B L SL D -14 6 T 9 SA 5 B SL SL 
15. A -15 7 T 11 SA 5 B SL SL D -15 7 T 8 SA 4 B SL SL 
16. A -16 3 TT 6 A 5 B SL CL D -16 6 T 8 SA 5 B SL SL 
17. A -17 3 TT 6 A 4 B SL L D -17 7 T 9 SA 5 B SL L 
18. A -18 6 T 8 SA 5 B SL SL D -18 6 T 7 A 5 B SL SL 
19. A -19 5 T 8 SA 5 B SL SL D -19 7 T 8 SA 4 B SL SL 
20. A -20 7 T 8 SA 5 B SL SL D -20 6 T 8 SA 5 B SL SL 
21. A -21 7 T 9 SA 5 B L L D -21 6 T 8 SA 5 B SL SL 
22. A -22 6 T 8 SA 5 B SL L D -22 6 T 8 SA 5 B SL SL 
23. A -23 6 T 9 SA 5 B SL SL D -23 6 T 9 SA 5 B SL SL 
24. A -24 6 T 8 SA 5 B SL SL D -24 6 T 8 SA 5 B SL SL 
25. A -25 6 T 6 A 5 B SL SL D -25 7 T 8 SA 5 B SL SL 
26. A -26 6 T 8 SA 5 B SL SL D -26 6 T 8 SA 5 B SL L 
27. A -27 6 T 8 SA 5 B SL SL D -27 6 T 8 SA 5 B SL L 
28. A -28 6 T 8 SA 5 B SL SL D -28 4 T 7 A 5 B L SL 
29. A -29 6 T 8 SA 5 B SL SL D -29 6 T 8 SA 5 B SL SL 
30. A -30 5 T 8 SA 5 B SL SL D -30 5 T 8 SA 4 B SL SL 
31. A -31 3 TT 7 A 4 B SL CL D -31 4 T 8 SA 5 B SL SL 
32. A -32 7 T 8 SA 5 B SL SL  
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Rekapitulasi Data Keterampilan, Aktivitas, Afektif & Kelayakan Education 
Games 

n
o 

Kode 
siswa 

Kelas 7-C 

Kode 
siswa 

Kelas 7-E 

Ke
te

ra
m

pi
la

n 

ak
tiv

ita
s 

si
ka

p 

Ke
la

ya
ka

n 
P 

Ke
la

ya
ka

n 
CP

 

ke
te

ra
m

pi
la

n 

ak
tiv

ita
s 

si
ka

p 

Ke
la

ya
ka

n 
P 

Ke
la

ya
ka

n 
CP

 

∑ S K ∑ S K ∑ S K ∑ S K ∑ S K ∑ S K 

1. C-1 6 T 7 A 5 B SL SL E -1 5 T 9 SA 5 B SL SL 
2. C -2 5 T 8 SA 5 B SL L E -2 7 T 9 SA 5 B SL SL 
3. C -3 7 T 8 SA 5 B SL SL E -3 7 T 8 SA 4 B SL SL 
4. C -4 7 T 8 SA 4 B SL SL E -4 6 T 8 SA 5 B SL SL 
5. C -5 7 T 8 SA 5 B SL SL E -5 6 T 9 SA 5 B SL L 
6. C -6 7 T 8 SA 5 B SL SL E -6 6 T 8 SA 5 B SL SL 
7. C -7 7 T 7 A 5 B SL SL E -7 6 T 8 SA 5 B SL SL 
8. C -8 7 T 8 SA 5 B SL SL E -8 6 T 8 SA 5 B SL SL 
9. C -9 7 T 8 SA 5 B SL SL E -9 6 T 9 SA 5 B SL SL 
10. C -10 6 T 8 SA 5 B SL SL E -10 6 T 7 A 5 B SL SL 
11. C -11 6 T 9 SA 5 B SL SL E -11 6 T 6 A 5 B SL SL 
12. C -12 6 T 9 SA 5 B SL SL E -12 5 T 9 SA 5 B SL SL 
13. C -13 6 T 8 SA 5 B SL L E -13 5 T 9 SA 5 B SL SL 
14. C -14 7 T 8 SA 5 B SL L E -14 7 T 8 SA 5 B SL SL 
15. C -15 7 T 7 A 4 B SL SL E -15 7 T 8 SA 5 B SL SL 
16. C -16 6 T 8 SA 5 B SL SL E -16 6 T 11 SA 5 B SL SL 
17. C -17 6 T 8 SA 5 B SL SL E -17 7 T 6 A 4 B SL SL 
18. C -18 4 T 8 SA 4 B SL SL E -18 6 T 7 A 5 B SL SL 
19. C -19 6 T 8 SA 5 B SL SL E -19 7 T 8 SA 5 B SL SL 
20. C -20 5 T 8 SA 5 B SL SL E -20 7 T 8 SA 5 B SL SL 
21. C -21 7 T 9 SA 5 B L L E -21 7 T 8 SA 5 B SL SL 
22. C -22 6 T 9 SA 5 B SL L E -22 5 T 8 SA 5 B SL SL 
23. C -23 6 T 9 SA 5 B SL SL E -23 6 T 8 SA 4 B SL SL 
24. C -24 6 T 8 SA 4 B SL SL E -24 4 T 8 SA 5 B SL SL 
25. C -25 6 T 8 SA 5 B SL SL E -25 7 T 7 A 5 B SL L 
26. C -26 6 T 8 SA 5 B SL SL E -26 5 T 8 SA 5 B L L 
27. C -27 6 T 8 SA 5 B SL SL E -27 5 T 8 SA 5 B L SL 
28. C -28 6 T 7 A 5 B SL SL E -28 5 T 8 SA 5 B SL SL 
29. C -29 6 T 8 SA 5 B SL SL E -29 5 T 8 SA 4 B SL SL 
30. C -30 5 T 8 SA 4 B SL SL E -30 6 T 8 SA 4 B SL SL 
31. C -31 6 T 8 SA 5 B SL SL E -31 7 T 7 A 5 B SL SL 
32. C -32 7 T 8 SA 4 B SL SL E -32 4 T 8 SA 5 B SL SL 

 keeterangan                ∑ S   =  Jumlah skor  TT    = Tidak Terampil  L = layak 
     K      = Kriteria    SA    = Sangat Aktif  CL= cukup layak 
   B      = Baik   A      = Aktif    P = puzzle 
   T       = Terampil   SL     = sangat layak   CP= crossword puzzle 
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Data Hasil Belajar Siswa kelas VII A dan VII B 

No Kode 
Siswa 

Kelas VII A Kode 
Siswa 

Kelas VII D 
pretest posttest ∆ pretest posttest ∆ 

1.  A-1 30 80 50 D -1 10 40 30 

2.  A -2 0 50 50 D -2 30 60 30 

3.  A -3 20 60 40 D -3 30 70 40 

4.  A -4 10 50 40 D -4 30 60 30 

5.  A -5 50 80 30 D -5 0 30 30 

6.  A -6 
30 70 40 

D -6 20 60 40 

7.  A -7 40 90 50 D -7 10 40 30 

8.  A -8 30 70 40 D -8 30 70 40 

9.  A -9 30 40 10 D -9 20 60 40 

10. A -10 10 50 40 D -10 10 50 40 

11. A -11 30 60 30 D -11 20 70 50 

12. A -12 40 70 30 D -12 40 90 50 

13. A -13 40 80 40 D -13 20 60 40 

14. A -14 40 80 40 D -14 20 50 30 

15. A -15 10 40 40 D -15 20 60 40 

16. A -16 30 50 20 D -16 30 80 50 

17. A -17 40 60 20 D -17 10 40 30 

18. A -18 20 70 50 D -18 40 80 40 

19. A -19 10 60 50 D -19 30 80 50 

20. A -20 30 60 30 D -20 30 70 40 

21. A -21 20 90 70 D -21 20 60 40 

22. A -22 20 90 70 D -22 20 60 40 

23. A -23 10 70 60 D -23 10 50 40 

24. A -24 10 70 60 D -24 20 60 40 

Lampiran 20 
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pada Materi Organisasi Kehidupan Tingkat Sel 

 

 

Data Hasil Belajar Siswa kelas 7C & 7E 

25. A -25 40 80 40 D -25 10 40 30 

26. A -26 30 60 30 D -26 20 50 30 

27. A -27 20 80 60 D -27 20 60 40 

28. A -28 40 80 40 D -28 20 50 30 

29. A -29 10 50 40 D -29 40 80 40 

30. A -30 30 60 30 D -30 20 60 40 

31. A -31 30 50 20 D -31 30 80 50 

32. A -32 20 60 40 
 
Rata-
rata 

21.93548 60.32258 38.3871 
Rata-
rata 25.625 65.9375 40.625 

No Kode 
Siswa 

Kelas VII C Kode 
Siswa 

Kelas VII E 
pretest posttest ∆ pretest posttest ∆ 

1.  C-1 20 50 30 E -1 20 60 40 

2.  C -2 20 60 40 E -2 30 50 20 
3.  C -3 20 50 30 E -3 20 50 30 

4.  C -4 30 60 30 E -4 10 50 40 
5.  C -5 10 40 30 E -5 20 50 30 

6.  C -6 30 70 40 E -6 
30 70 40 
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7.  C -7 20 50 30 E -7 20 60 40 

8.  C -8 40 80 40 E -8 30 70 40 
9.  C -9 30 70 40 E -9 10 50 40 

10. C -10 20 60 40 E -10 10 50 40 
11. C -11 30 80 50 E -11 30 70 40 

12. C -12 10 50 40 E -12 40 70 30 
13. C -13 30 60 30 E -13 40 80 40 

14. C -14 30 60 30 E -14 40 80 40 
15. C -15 30 70 40 E -15 30 80 50 

16. C -16 20 60 40 E -16 30 50 20 
17. C -17 10 40 30 E -17 20 50 30 

18. C -18 30 70 40 E -18 20 70 50 
19. C -19 20 60 40 E -19 10 60 50 
20. C -20 30 50 20 E -20 30 60 30 
21. C -21 20 50 30 E -21 10 50 40 

22. C -22 10 50 40 E -22 20 90 70 
23. C -23 20 60 40 E -23 10 70 60 
24. C -24 20 60 40 E -24 10 70 60 
25. C -25 20 50 30 E -25 40 80 40 
26. C -26 20 60 40 E -26 30 60 30 
27. C -27 20 50 30 E -27 30 70 40 

28. C -28 30 60 30 E -28 40 80 40 
29. C -29 10 40 30 E -29 30 60 30 

30. C -30 30 70 40 E -30 30 60 30 
31. C -31 20 50 30 E -31 30 50 20 
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pada Materi Organisasi Kehidupan Tingkat Sel 

 

 

 

Analisis Uji t terhadap Hasil Belajar Siswa 
Rumus : 

       

 

Data rata-rata hasil belajar dan standar deviasi hasil belajar 

Data Kelas 
A D E C 

1x  25,6 21,9 25 22,5 

2x  65,9 60,3 63,4 57,8 

 
12,4 9,8 10,2 7,6 

 
14,3 14,4 11,8 10,4 

 
Perhitungan  
                       
                          

                

               
tabel hasil perhitungan uji t      

α t tabel 
t hitung  Kelas 

A D E C 
1% 2,75 21,1 8,3 23,3 12,7 
5% 2,04 21,1 8,3 23,3 12,7 

thitung > ttabel dengan α = 5% maupun 1% 

Kriteria: jika t hitung > dari t tabel dengan α = 5%, maka Education Games 

berpengaruh positif  terhadap hasil belajar siswa 

32. C -32 20 60 40 E -32 30 60 30 

Rata-rata 22.5 57.81 35.31  25 63.44 38,44 
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MATERI ORGANISASI KEHIDUPAN TINGKAT SEL 
 

 
 

 

Sel merupakan satuan struktural dan fungsional terkecil makhluk hidup. Semua 
makhluk hidup tersusun atas sel. Makhluk hidup ada yang bersel satu (uniseluler) 
dan bersel banyak (multiseluler). Sel pertama kali ditemukan oleh Robert Hooke 
pada tahun 1665. Di dalam sel terdapat tiga bagian utama yaitu: 

1. Membran sel atau selaput sel 

 Merupakan selaput yang membungkus seluruh isi sel. Berfungsi mengatur 
lalu lintas zat dari dan kedalam sel. Dinding sel hanya terdapat pada sel 
tumbuhan,jamur dan bakteri. Pada tumbuhan tersusun atas selulosa, dinding 
sel berfungsi memberi bentuk dan melindungi sel. 

2. Inti Sel atau nukleus 

 Merupakan bagian terpenting dalam sel yang berfungsi mengatur seluruh 
kegiatan sel. Di dalamnya terdapat kromosom yang yang terdiri dari DNA dan 
RNA yakni pembawa sifat keturunan. 

3. Sitoplasma 

Merupakan cairan yang mengisi seluruh bagian sel. Sitoplasma terdiri dari 
sitosol dan organel sel. Sitosol merupakan zat pengisi/matriks di luar organel 
sel. Macam organel sel sel dan fungsinya 

a. Ribosom →tempat sintesis protein  

b. Mitokondria →melakukan respirasi sel  

c. Badan Golgi →menyempurnakan hasil sintesis protein 

d. Retikulum endosplasma (RE) →mengangkut hasil sintesis protein. (RE 
yang ditempeli kromosom disebut RE kasar dan yang tidak ditempeli 
ribosom disebut RE halus) 

e. Vakuola →pada tumbuhan menyimpan cadangan makan. 

f. Plastida → pada sel tumbuhan, Macam plastida yaitu kloroplas 
(mengandung klorofil untuk fotosintesis), leukoplas dan kromoplas 

Lampiran 24 
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DOKUMENTASI PENELITIAN 

 

               

 

 

 

 

 

 

 

      

     
      

 

                

 

 

Guru meminta siswa membentuk 
kelompok  

Siswa mengerjakan soal pretest 

siswa membentuk kelompok Siswa membaca materi pada 
bingkai puzzle 

siswa kelas 8-A mengerjakan soal 
uji coba  

siswa kelas 8-A menyusun puzzle 
pada uji coba I  
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Siswa kelas 7 menyusun puzzle siswa menyusun huruf menjadi 
nama organel pada crossword 

puzzle 

Siswa mengerjakan LDS sesuai 
hasil permainan 

siswa aktif dalam membahas hasil 
diskusi 

Siswa mempresentasikan hasil 
diskusi  Guru membimbing siswa dalam 

berdiskusi 
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