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Biologi

Metode d&isi dalam pembelajaran Biologi di SMA Negeri | Pontianak belum
mampu  meningkatkan hasil belajar siswa. Diperlukan perbatkan  proses
pembelajaran secara kontina melalwi Jesson study untuk mengatasi permasalahan
tersebut. Pendekatan scence-edutaunment dipilih karena pencapaan target
tujuan pembelajaran dilakokan secara menyenangkan. Penelitian ini bermjuan
mendeskripsikan implementasi pembelajaran dengan pendekaran  scrence-
edutainment  berbasis  lesson  study  dan mengetahui  keberhasilan
implementﬂsin}r‘:{ [ﬂhadﬂp l‘l:L%l-.I be].:]]-:lt SiSW:L peneli[l‘.ﬂn men%"llnaknn
pendekatan kualitatif deskriptif, metode Peneliti:m‘indakan Kelas (PTK).
Kelas X1 MIPA 9 dipilih sebagai sampel dengan teknik purposive sampling
Pengambilan data dilakukan melalui tes kognitif, observasi, dan dokumentasi.
Hasil pencliti:m im]:llemen[asi pcmbelajaran dengan pcndekatan scrence-
edutainment berbasis lesson srud)y telah dilakukan sebanyak 2 siklus melalui
kegiatan perencanaan, pelaksanaan pembelajaran, dan refleksi. Pembelajaran
menerapkan permaian ular tangga dengan tambahan kartu scal untuk
menyampaikan mater: Strukmr dan ]ating:m Tumbuhan. Hasil refleks:
menunjukkan semua siswa sudah belajar dengan antusias, leluasa bergerak, dan
aktif berdiskusi Rata-rata nilai siswa sebelum dilakukannya tindakan
(pretest) hanya 49,43 dengan persentase ketuntasan 4943%. Serelah
cliafar nu‘nggunakan pendeka[an science-edurainment, pada siklus I rata-
rata nilai mencapai 83,71 dengan persentase ketuntasan 77,14%. Rata-
rata nilai meningkar lagi pacla silus II menjadi 89,43 clengan persentase
97,14 %. Disimpulkan, implementasi pembelajaran  telah  berhasil

meningkatkan hasil belajar siswa.
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Discussion method tn SMA Negerr I Pontianak hasn't support improvement in
Biology learning outcomes. The fmplementation of the scrence-edutarnment
ff‘;fm;hg .'lppro.-h'b md on lesson .s‘{uﬂf v 1s carried out to umprove the learning
process to be fun. This study aims to describe implementatron of the scrence-
edutarmment-based learning approach and find out the swmdent learning
outcomes. The method uses Classroom Action Research. Class XTI MIPA 9 was
chosen by purposive sampling technigue. Data collected through cognitive tests,
observation, and documentation. The implementation of learning with a
scence-edutainment approach was done chrough plan, do, and see activities,
Learnmg applied snakes and ladders game with additional question cards to
convey the material for Plant Tissue Structure. The results show that all seudents
have learned enthusiasercally and active i discussions. The average student score
before r.ﬂ» the action (pretest) was 4943 with a percentage of mastery
49.4.3%. m‘m first cycle the average score 83.71 with a percentage of mastery
77.14%. In the second cycle the average score 89.43 with a percentage of
mastery 97,14 %. Concluded, the meff‘mf‘nmnbn of the science-edutainment-

based fﬂ'rrmhg has succeeded in !}npr()l':'ng student fﬁ'}m:h‘g OLENmes.




PENDAFULUAN

Keberhasilan tujuan pendidikan banyak bergantung pada bagaimana proses pernbenlran di sekolah.
Sementara itu, keberhasilan proses pembelajaran di sekolah dapat tergambar dari pencapaian hasil belajar siswa.
Hasil belajar adalah kemampuan yang dicapai siswa setelah menerima pengalaman belajar dalam proses
pembelajaran (Sudjana, 2016). Sehingga peningkatan hasil belajar perlu diupayakan demi tercapainya tujuan
Pembelajaran.

Pencapaian hasil belajar siswa dipengaruhi oleh lingkungan belajar yang dibentuk dari proses pembﬂ;u‘an
(Wonglorsaichon, er af. 2014; Yuan Sun & Ting Wu, 2016; Brataningrum & Saptono, 2017). Proses
meehjaran yang dilaksanakan cleh guru, diupayakan dengan harapan siswa tuntas belajar dan berprestasi baik.
Salah satu upaya untuk meningkatkan keberhasilan pembelajaran adalah menerapkan pendekatan pembelajaran
yang membuat siswa merasa senang tetlibat dalam pembelajaran. Hasil penelinan rnmaujukk:m, Penerapan model
pembelajaran yang mendptakan lingkungan belajar menyenangkan dapat membantu partisipasi aktif siswa dalam
proses pembelajamn sehingga dapat rneningkatkan hasil belajar siswa (_Bi;ﬂangi, etal, 2016,

Hasil observasi awal menunjukkan, ]:\ndn mata pelajaran Binlngi di SMAN 1 Ponrianak, guru sering
mt‘nggunakan metade diskusi dalam ]:lElnl.‘Clle;{fm. Pada proses pi‘mbelaj arar, sebﬂgi;m siswa sudah terlibat akeif
dalam diskusi namun sehagl;m siswa yang lam terlihat bosan dan ndak antusias rnengikuu pcmhelaja:an.
Kebosanan dalam |1e]:=j:ain|-\:;l mempmgnmhi hasil belajar siswa (Brnrnningmm & .‘;::pmnn, 2017). _‘;ehin&gn
diperlukan penerapan model pembelajaran yang menciptakan lingkungan belajar  menyenangkan untuk
meningkatkan hasil belajar siswa.

K()ndl‘.‘i]‘ mt‘!"}-’t‘n:“"g}(“n mf_‘n}'!’l‘:!l‘k:”" RiSW':l lr:‘ﬂ.'“‘]‘l( lBllk Inf‘ﬂg!‘kll']‘ k[’gi:il:ln }“l’ml"f_‘l:ij:lrﬂn Sk‘h]-ngg:l
siswa lebih paham menerima materi pelajaran yang diberikan. Hal ini sesuai dengan pernyataan Rigas & Ayad
[2010) bahwa salah satu faktor untuk meningkatkan hasil belajar siswa aah menumbuhkan daya rarik siswa
dengan meneiptakan pembelajaran yang menyenangkan. Salah satu eara gurin untuk menyampaikan materi pelajaran
dengm cara yan menyenangkan adalsh memilih pendekal:m Pembelajaran scrence-edutarnment (\/Vidi)-'a[moko.
2012). Proses pfliielajaran dengan pendekatan science-edutamment diharapkan dapat menumbuhkan daya tarik
siswa terhadap pelajaran, yang pada :khimya dapat meningkatkan hasil belajar (Indriat, 2012; Anikina &
Yakimenko, 2015).

Pendekatan pembelajaran scrence-edutainment memperkemalkan pencapaian tujuan pembelajaran dengan
cara belajar yang bernuansa hiburan dan menyenangkan (Widiyatmeko, 2012; Anikina & Yakimenko, 2015).
Salah satu hal yang mudah menank ].1cr|1a[i:m siswa dan bernuansa hiburan adalah bermain. pendekalan scrence-
edutarmment dapat dilerapkan deng:.m konse]:a bermain sambil belajar. Melalui bermain, siswa diajak untuk terlibat
dalam Pruses Pembelujamn. Saat bermain siswa tidak l'mn}':i mendapa[km Pengel:zhuun, l.el::Pi jugu ].101:1 berpikir
pemec;ﬂ'lan masalah dalam bentuk gagasan dan perilaku {[ndriati, 2012, Chusniyah, er al., 2016; Widiyalmoko.
2012). Penerapan pendekatan pembelajaran scrence-eduramment akan lebih efekrif jika dilakukan secara
kolaboratf. Salah .salun)'a melalui kegial.‘:ln lesson .:‘.r'un{j',

Lesson Snmj’ (LS) merupakan kﬂgiatan berkelanjutan untuk rneningka[k;m efektifitas pcmbelajaran.
Lesson 5{{1&]{]’ umumnya dilakukan oleh Pengajar secara kolaboratif, Dalam peneliti:m nit, kegia[an lesson srszv
dilakukan oleh dosen dan guru dalim kegiatan Penugasan Dosen di Sekolah (PDS. Guru dan dosen berkalaborasi
dalam merencanakan, mmgamati, menganalisis. dan melakukan Perbaikan proses pembelajaran (Ningsih. 2013;
inarsih & Muly;m L 2012). Hasil Penelitian Prayekti & R:Lsyimah -(20]2) rnenyirnpulkan, melalui lesson smafj'
guru telah berhasil meningkatkan keterlibatkan siswa dalam pembelajaran dan meningkatkan prestasi belajar siswa
pada mata pelajaran i 14]

Pelaksanaan Jesson srua_’y melalui tiga tah apan, yaitu perencanain (pfan). pelaksanaan pembej aran ( db),
dan refleksi (see). Perencanaan dilakukan untuk merancang pembelajaran dalam upaya meningkatkan hasil belajar
siswa. Rancangan pembelajaran yang telah disusun diimplementasikan pada tahap pelaksanaan dan diamati oleh
observer _:guru/dosen). Pengama[an dilakukan untuk mengamati akuwitas belajar siswa dan keterlaksanaan
rancangan pembelajaran. Pada tahap refleksi guru dan dosen mendiskusikan pelaksanaan proses pembelajaran,
menganalisis, dan menemukan kejadian yang perlu mendapat perhatian guru. Tindak lanjut hasil refleksi digunakan
untuk n}rusun rencana Pernbelajamn berikutn)'a [Ningsih, 2013; Winarsih, 20 12).

Berdasarkan wraian diatas, maka dmuk;m Pmclitim mengenai :’rnplcmcntasi pe ndekatan  serence-
edutarnment berbasis fesson study rerhadap hasil belajar siswa di SMAN 1 Ponrianak. Penelitian ini bertujuan
mendeskri]:lsikan implernentasi ]:!t‘rnbe]ajaran dengan pendekalam';'t‘nc&‘—c‘du{;uhmt‘n{ berbasis lesson sfzrafj' dan
me ngcl:al‘mi keberhasilan iln]n[mnc ntasin}'a ttrhadap hasil be laljar siswa.




METODE PENELITIAN
Penelitian
Penelilu@ihkﬂkan di SMA Negeri | Pontianak, pada semester ganjil TA 2019/2020. Penelitian
menggunakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) berbasis Lesson .gr:;mngan pendekatan kualitarif deskriprif.
Penelitian dirancang dalam bentuk siklus dengan masing-masing melalui tahapan perencanaan ( p/an), pelaksanaan
(o), dan reflekst (see). Penelitian memodifikast rancangan Penelitian Tindakan Kelas Narmaditya, er af, 2017.
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o . .
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Gambar I Rancangan Penelitian (Narmaditya, er al, 2017)

Populasffiln Sampel Penelitian
Populasi dalam penelitan ini adalah kelas XI MIPA SMA Negeri 1 Pondanak yang terdiri atas sembilan
kelas paralel nmnyak 315 siswa. Pengambilan sampel menggunakan teknik purposive sampling, dengan
pertimbangan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Biologi, dipilih kelas XI MIPA 9 sebanyak 35 siswa sebagai

sampel dalam Penelidan ini.

Instrumen Penelitian

Pengambilan data dilakukan melalui pengukuran hasil belajar, observasi, dan dokumentasi. Pengukuran hasil
belajar siswa dilakukan melalui precese di awal penelitian dan postrese di akhir setiap siklus. Observasi dan
dokumentast lrelajar dilakukan sepanjang proses Peml1elajaran, difokuskan untuk mengetahui kondisi kelas dan
bagaimana siswagelujar.

Instumen yang digunakan pada penelitian ini adalah perangkat tes kognitif (soal pretest dan posteest) berupa
soal tes pilihan ganda masing-masing sebanyak 10 soal dan lembar observasi. Sebelum digunakan dalam penelitian,
nstrument telah divalidasi oleh validator ahli, diuji coba, dan dianalisis validitas serta reliabilitasnya. Hasil ujicoba
menunjukkan bahwa semua item soal dinyatakan valid, reliabilitas soal pada kategori sangat tinggi (pretest 0,815

dan posttest 0,824

Prosedur Penelitian 16|
Penelitian diranc;mg dmg;m tiga tahapan yaitu: tahap persiapan, tahap pelaksana;m. dan tahap pengambil:m
data [ Arikunto 2006).

Tahap persiapan meliputi observasi awal, wawancara dengan guru, dan pengembangan instrumen. Observasi
awal dan wawancara difokuskan untuk menget;ihui kondisi kelas dan bagaimana siswa belajar. Instrumen yang
dikembangkan adalah Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), perangkat permainan (ular tangga jaringan
tumbuhan), lembar observasi, dan perangkat penilaian (pretese dan poseese).

ﬂ 'l'ahap pelaksanaan pemlilian tindakan  kelas mengikuti tahapan kegiatan lesson sludy. meliputi:
rencanaan pembelajaran (plan), pelaksanaan pembelajaran (do) dan refleksi (see). Pelaksanaan pembelajaran
dilakukan sebanyak 2 kali pertemuan dengan masing-masing 2 jam pelajaran.

']'ah;ip pengambilan data dilakukan melalu pretest di awal Feneli[ian. observasi dan dokumentasi I.mda saat
pembelajaran, dan poseeese diakhir stiap siklus. Precest dan poseese digunakan untuk mengetahui hasil belajar siswa.
Observasi dan dokumentasi digunakan untuk mengamati proses pembelajaran dan keterlibatan siswa dalam
pembelajaran




Teknik Analisis Data

Data kualitatif dianalisis melalu tiga lahapan. yaitu ( 1) Penelaahan semua data yang tcrkmnpul: (2)Reduksi
data dengan menggunakan rumus; (3] Penyajian data dan penankan kesimpulan (Sugiono, 2010

Penelaahan data dilakukan dengan mengelompokkan, memilih, memfokuskan, dan menyederhanakan data
berdasarkan jenisnya dari awal pengumpulan data hingga penyusunan ]apomn. Reduksi data dilakukan untuk memilih
data yang dianggap penting untuk disajikan dalam bentuk informasi sederhana. Informasi yang dimaksud adalah
uraian proses pembelajaran dan hasil yang diperoleh darn kombinasi data observasi dan pengukuran hasil belajar siswa.
Penyajian data dan kesimpulan disusun dalam bentuk narasi yang meng@m!.‘kaﬂ implementasi pembelajaran
dengan pendekatan science-edutatnment berbasis lesson scudy terhadap hasil belajar siswa.

Peningkatan hasil belajar dilihar dari perolehan milai dan ketuntasan siswa pada setiap siklus. Siswa
din)-'a[akan tuntas jika nilai hasil belajarn)-'a mencapat nilai KKM. Nilai KKM untuk mata pelajaran Biologi diSMAN
I Pontianak adala}nb. sehingga pada penelitian my, siswa dinyatakan tuntas jika nilar hasil belajarnya = 76.
Ketuntasan klasikal dihimng rnenggun:ak:m rumus persentase ketuntasan sebagai berikut:

-
P == X100%

Keterangan:

P : Persentase ketuntasan klasikal
I': Jumlah siswa yang tuntas

N: ]l'lmlnh St‘]ll!‘lll‘] Ri-SW:‘

Implementasi pembelajaran dikatakan berhasil jika diakhir pembelajatan, jumlah siswa yang tuntas mencapai = 85%

HASIL PENELITIAN
Implementasi pendekatan science-edutainment berbasis Jesson study
Hasil 1_1enelil.iu.n rnenunjukk;jn irnl:slemenmsi 1.1ern|:\e]:1j aran deng:m Pendekalm _s'ﬂm'—t‘r.'ﬁu;'uh:m*nr berbasis

lesson 5&;0{1! telah dilakukan sebanyak 2 siklus dengan masing-masing melalut kegiatan perencanaan pembelajaran
[ pfan), pelaksanaan pembelajaran (o), dan refleksi (see). Perencanaan pembelajaran pertama (Plan [), dilakukan
sebelum ]:\ela.ksan:mn Pernbel:ljaxan ]:\&:rl.:a.ma. Peneliti d:m guru berdiskusi untuk membahas Rpp d:l.n instrumen
pembelajaran, Perencanaan ini bertujuan agar kegiatan pembelajaran dapat berlangsung efektif. Permaian yang
dipilih untuk diterapkan pada pembelajaran dengan pendekatan saence edutammenr adalah permaian ular tangga
deng.‘m tambahan kartu soal untuk men)'arnpuikan materi Struktur dan ]arfngan Tumbuhan,

Pelaksanaan pembelajaran siklus pertama (do ), pembelajaran dilaksanakan oleh peneliti. Pada kegiatan ini
guru mitra dibantu oleh 3 observer mengisi lembar observasi. Hasil observasi pelaksanaan o I menunjukkan sebagian
besar siswa sudah |_1el:1j:1r. Terlihat siswa |_1eru}:>uy.1 terlibat secara akuf dalam Pe’rnbelajamn deng:jn ]:!em'min:m ular
tangga. 'l‘e[a]:’i. karena keterbatasan ruangan, siswa tidak leluasa bergerak dan berdiskusi, suasana kelas panas dan
kur;mg kondusit sehingga masih ada siswa yang tidak belajar

Rrﬂeksi Pt‘rnl_\n-:]ajuran siklus ]:ierl.:!.n'l:l {.‘;ee I) guru dan I_seneliti menge\':ﬂuasi hasil Fenga.mal.a.n Pl:o:ses
pembelajaran dari observer kemudian dilakukan perbaikan baik dari segi perangkat pembelajaran maupun proses
]:lembelajar;m. Hasil refleksi siklus pertama, papan permaian ular tangga yang dibuat dengan vkuran 2,5 m X 3,3 m,
tidak cfn.k[ifdimdinkan di dalam kelas. r]a]:nn Pm‘rnain.ln terlalu bce.ar, membatasi l'uzl.ng gu.a.k 5ibwd 5ci‘1ingga kondisi
kelas men] jadi lum(ondumf Mesk1pun dé‘l’l‘llkl.}.ﬂ wbaglm besar siswa san‘},al antusias lTlE:I'ngkI.I[l Pembela]m:m
Temuan lau'my:l Persentase ketuntasan klasikal hasil bela]a: s1swa padaklus I sebesar 77,14%. Persentase tersebut
belum mencapai indikator keberhasilan penelitian, karena kurang dari 85%. Penelivan Tindakan kelas dilanjutkan
pada siklus IT.

Plin 11 (petencanaan pembelajaran siklus kedua), Rancangan pembelajaran untk siklus kedua didasarkan
pada hasil refleksi siklus pertama. Kegiatan pembelajaran siklus kedua dirancang untuk dilakukan di luar ruangan
dan melanjutkan pembelajaran dengan permainan ular tangga.

Do ll "Im]n[tmentdsi ]:lemhalajaran siklus kedua) merupdkan lanjutan peml\elﬁjaran vang dilaksanakan oleh
Pcnclm Pada materi Struktur dan Jarmg‘m Tumbuhan. Sama >c1.1(‘rl.1 pada siklus Pctl.una guru mitra dibantu oleh 3
observer mengisi lembar observasi. Pelaksanaan pembelajaran pada siklus kedua ini dilaksanakan di luar ruangan
(outdoor fearning). Hasil observasi menunjukkan semua siswa sudah bela]ar Siswa berupaya terlibar secara akef
dalam pembelajaran melalui permainan ular tangga dengan antusias (gambar 2

Seell (Refleksi punbcl;n'an siklus kedua) menunjukkan semua siswa blldﬁ]‘] belajar dengan antusias, leluasa
bergerak, dan akuf berdiskusi. Rata-rata nilai hasil belajar siswa meningkat menjadi 8943 dengan persentase




ketuntasan klasikal sebesar 97,14%. Persentase klasikal tersebut lebih dari 85%, sehingga indikator keberhasilan
implementasi sudah rercapai. Diputuskan, penelitian tindakan kelas tidak dilanjutkan pada siklus berikuenya,

Gambar 2. Siswa terlibat secara aktif dan anwsias dalam permainan ular tangea di luar ruangan
Hasil Belajar Siswa
Data hasil belajar siswa diperoleh dari nilai prerest, poserese siklus T dan postrese siklus 11 Hasil analisis
hasil belajar ditampilkan pada gambar 3. Data tersebut menunjukkan dengan dua siklus tindakan fesson seudy,
hasil belajar siswa mengalami peningkatan setelah diajar dengan pendekatan scrence-edutanment menggunakan
permaian ular tangga dengan tambahan kart soal pnd:\ materi Struktur dan Iaringﬁn Tumbuhan.
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Gambar 3. Grafik peningkatan hasil belajar siswa

Gambar 3 menunjukkan perolehan nilai hasil belajar siswa per individu. Dengan batas nilai KKM 76,
diakhir siklus 11 h:m)'a tersisa | siswa yang belum tuntas. Meski]:!un demikian. gmﬁk tersebut memperlihad&an semua
siswa mengalami peningkatan hasil belajar setelah digjar dengan pendekatan scrence-educainment berbasis lesson
study.
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Gambar 4. Diagram Rata-rata nilai dan persentase ketuntasan klasikal
2

Gambar 4!enunjukk:n rata-rata nilai siswa mrng::]nrm' peningknr;m selama peneliti:m. Rata-rata nilai
siswa sebelum dilakukannya rindakan {precesr) hanya 49,43, Setelah diajar menggunakan pendekatan scrence-
edutainment, pada siklus | rata-rata nihinya ( posteest 1) mencapai 83,71 dan meningkat lagi pada silus 11 ( postrest
I1) menjadi 89,43,

]umlahma yang mencapai nilai KKM pada awal penelitian hanya 2 dari 35 siswa, dengan persentase
49,43%. Setelah pembelajaran siklus 1, ]‘-“m SIswa yang mencapai ketuntasan bertambah menjadi 27 siswa, dengan
persentase meneapai 77.14%. Pada akhir siklus [T, jumlah s18wa yang mencapai nilai KKM meningkat rnenj:ldi 34
siswa dengan petsentase ketuntasan klasikal sebesar 97,14%.

PEMBAHASAN

[mplementasi Fﬂekatm scrence-edutamment berbasis fesson s.mjfydalam peneli[i:m i mengusung konsep
bermain sambil belajar. Hasil observasi pada siklus 1 dan siklus 1 menunjukkan, permaffin ular tangga mampu
memotivasi siswa untuk belajar. Motivasi belajar terlihat dari antusias dan keterlibatan siswa secara aknif dalam
pembelajaran. Pembelajaran dmgan pendekatan scrence-edutamment menggunakan permainan ular tangga terbukui
dapat membuat suasana belajar lebih menyenangkan sehingga siswa termotivasi untuk belajar.

Kondisi menyenangk.'l.n dal:l.m implcment:.si Pe’mbel:ljara.n in1 d.{ciptakan melalu keg{ul.‘a.n bermamn. Melalui
kegiatan bermain siswa dituntut untuk dapat melakukan tindakan sesuai dengan aruf ermainannya. Ketrampilan
siswa akan terlatih pada saat mengikuti kegiatan tersebut. Melalui kegiatan bermain sis an lebih mudah untuk
mengingat komep-konsep materi yang dipelajati l&na siswa yang melakukan sendiri, sehi.ngga hasil belajar siswa
dapat mencapai indikator ketuntasan minimal. Hal ini sesuai dengan pernyataan Cai er al (2006] bahwa
pembelajaran dengan pendekatan scrence-edutamment yang diaplikasikan melalui permainan dapat menambah
pengetahuan dan ketrampilan siswa.

Permaian yang dipilih pada penelitian ini adalah permaian ular tangga. Permainan ini dipilih karena dapat
mainkan oleh banyak siswa dan mudah dimainkan dmg;m aturan main yang sudah dikenal. Permainan ular tangga
yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebuah papan permainan berupa kotak-kotak yang dilengkapi gambar
ular dan tangga yang menghubungkan satu kotak dengan kotak lainnya. Permainan ular tangg:adesain menggunakan
aplikasi microsoft excel. Proses pembuaran papan permainan ular tangga dengan media cetak dengan ukuran panjang
2,5 m d:l.n lebar 3,5 m. pada Pcnclitia.n ini, Pcrmainan ular l.'a.ngga dita.rnbahka.n kartu soal untuk n:n)'ampm]mn
mater pembelajaran. Desain  kartu soal menggunaka.n microsoft word, terbuat dari kertas buffalo dmgan ukuran
panjang 7 em dan lebar 5 cm, ukuran dadu sebesar 20 am x 20 em. Aturan permainan ular tangga dalam penelitian
ini, jika siswa benar menjawab soal maka siswa bolch menjalankan permainan dcngan mclcmpar dadu, maju sesuai
dengan angka dadu dan mendapatkan poin 5. Tetapy, jika siswa salah dalam menjawab soal maka siswa udak dapat
menjalankan permainan dan tidak mendapatkan poin (poin 0). Pemenang dalam permainan ini adalah kelompok
siswa yang mendapatkan poin terbanyak dan pertama kali mencapai finish.

Pembelajaran dengan pendekatan science-edutarnment menggunakan permainan utangga berpusat pada
siswa. Peran guru dalam pembelajaxan hanya sebagai fasilitator. Dalam proses pembelajar:m, siswa yang akuf terlibat
dalam permainan ular tangga dapat menemukan sendiri konsep materi yang sedang dipelajari. Sebab metode dalam
permainan ular tangga dalam penelitian ini dipadukan dengan diskusi kelompok yang diarahkan untuk pemecahan
masalah berkaitan dengan materi yang diajarkan (Karimah, er al, 2014; Novitasari, er af, 2013)).




Berdasarkan hasil olasi. desain papan permainan ular tangga yang digunakan dalam penelitian ini terlalu
besar untuk dimainkan pada pembelajaran di dalam kelas. Proses pembelajaran pada siklus T kurang efekuif karena
keterbatasan ruangan, siswa tidak lcaz bergerak dan berdiskusi, suasana kelas panas dan kurang kondusif sehingga
masih ada siswa yang tidak belajar. Proses pembelajaran yang demikian, berdampak pada hasil belajar siklus I yang
belum mencapai indikator keberhasilan. Meskipun rata-rata nilai 83,71, namun persentase kemntasan klasikal hanya
77,14%, masih kurang dart 85%. Hasil tersebut menunjuk_k:m, permainan L’duk;llif_Perlu diimplemenlasikan dengan
memperhatikan kondisi kelas. Ketidaknyamanan dalam pelaksanaan permainan edukatif dapat mempengaruhi
suasana belajar dan motivasi belajar siswa. Kondisi belajar yang kurang menyenangkan tidak memberikan hasil belajar
yang optimal.

Hasil reflekst siklus 1 (see I) menjadi dasar uindakan pada siklus 11, Plan 11 dirancang untuk implementas:
pendekatan serence-edutanmene dengan permainan ular rangga di luar kelas. Hasil observasi menunjukkan, pada
pembel;ijarm siklus II (o I1) dengan pembelaj:u'an di luar kelas (ou:d{)ormnmg), semua siswa sudah belajar deng:.m
an[usilelua_sa bergerak, dan akuf berdskusi. Pelaksanaan pembelajaran pada siklus 11, berdampak pada hasil belajar
siswa. Rata-rata nilai siswa meningkat menjadi 89,43 dengan persentase ketuntasan klasikal sebesar 97, 14%. Hasil
tersebut menunjukkan implementasi pembelajaran dengan pendekatan serence-edutarnment berbasis lesson study
dapat mempermudah 97,14 % siswa memahamit maten Struktur dan Janam Tumbuhan.

Hasl }-ene]iri:m ini menunjukkan, papan permainan ular tangga dmgan vkuran besar (2.5 m dan lebar 3.5
m) sangat sesuai jika dimainkan di luar kelas. Hasil peneli[i;m n1 juga membuktikan permainan eduk;llmmg
dimainkan dalam suasana tepat, dapat membuat pembelajamn lebih menyenangkan. siswa termotivasi untuk belajar,
dan memberikan hasil yang pmirifrerhnd:p hasil belajar siswa.

Hasil belajar yang optimal pada implementasi pembelajaran dengan pendekatan scence-edutarnmen yang
ditunjukkan dalam penelitian ini disebabkan permaianan ular tangga dapat diterapkan da;m menyenangkan, Pada
PE‘I‘]L‘] ekatan scrence-edurainment terd :1}1::[ unsur PI.‘“'I["E’l:lj:lrtln Pc’ngvrnhlmn, keteram pi]:‘m. kerjasama, pﬂ‘n‘min an y.‘lng
mendidik, k‘ﬂ)etisi, tantangan dan sportiﬁ[as. Ciri dart penerapan Pendeka[an scrence-edurarnment adalah siswa
akan belajar dengan gembira melalui kegiatan-kegiatan yang menyenangkan sehingga secara mental siswa siap
menerima konsep-keonsep pembelajaran. Kondisi menyenangkan juga merupakan salah satu fakeor yang menyebabkan
siswa Lerma untuk mengikuti kegiatan pembelajaran sehingga siswa lebih paham menerima materi pelajaran yang
diberikan. Hal mi sesuai dengan pernyataan Rigas & Ayad (20107) bahwa kondisi menyenangkan merupakan salah
satu faktor yang dapat meningkatkan hasil belajar siswa.

Pembelajaran berbasis Jesson study selalu meng;u-ahkan guru untuk menyelenggarakan pembelajaran
terbaiknya. Hal ini dikarenakan, apabila ada kelemahan yang terjadi pada saat pembelajaran, guru dan tim fesson
.s'{uafl' akan lnn-:mperbniki kesalahan tersebut dengan mengkaji bersama-sama. Kesalahan ng l.erjud:[ ]:mda saat
pembelajaran ddak hanya dari cara guru mengajar melainkan juga dari cara siswa belajar. Hal ini didukung eleh
Primandari, er al. (2013) yang mengatakan bahwa dengan fesson study pembelajaran selalu dipmiiki sehingga
kualitas guru dalam memfasilitasi pembelajaran akan berpengaruh dalam penyerapan materi oleh siswa yang akan
berdampak pada hasil belajar siswa.

pembelajarma:mg berbasis fesson smqurnengoptimalkan peran observer. Masukan dan saran yang diberikan
oleh observer yang dapat dijadikan sebagai bahan untuk melakukan perbaikan pada pro belajaran berikutnya.
Hal ini menjadikan proses pembelajaran menjadi lebih baik schingga mengakibadedibBasil belajar siswa menjadi
lebih baik. Hal ini sesuai dengan penelitian Agoestanto (2012) yang membuktikan hasil belajar siswa mengalami
peningkatan setelah menerapkan pembelajaran yang berbasis Jesson seud).

SIMPULAN

Implernenlasi Pembe]ajararﬂ:ng;tn pendekatm saence-edutarnment berbasis fesson 5{sz|' telah dilakukan
sebanyak 2 siklus melalui kegiatan perencanaan pernbelajarzm (phan), pelaksanaan pembelajaran (do | dan refleksi
(sec). Pembelajaran mcncrapkan permaian ular tangga dcng:m tambahan kartu socal untuk mcn)'ampaikan materi
Struktur dan Jaringan Tumbuhan. Hasil refleksi rnenunjukk;m semua siswa sudah belajar dt‘ngan antusias, leluasa
|:rergetak. dan akuf berdiskusi.

Iml.alcm:nusi ].)::lul_)r]djardu telah berhasil umuingk;.ld;zm hasil belajar siswa. Rata-rata nilai siswa sebelum
dilakukannya tindakan (prerest) hanya 4943 dengan persentase ketuntasan 49,43%. Setelah diajar
menggunakan pendekatan scrence-edutainment, pada siklus I rata-rata milai mencapai 83,71 dengan
persentase ketuntasan 77,14%. Rata-rata nilai meningkat lagi pada silus I mcnjach 8943 dcngan
Pf_‘rsfntﬂsc 97, I4 9}0.
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