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ABSTRAK

Guru dituntut untuk bisa menciptakan pembelajaran yang menarik, memotivasi, dan kreatif guna
memantapkan konsep peserta didik terhadap materi tertentu. Upaya pemantapan konsep tersebut
dilakukan dengan menggunakan alat bantu berupa permainan edukatif. Alat bantu yang dikembangkan
dalam penelitian ini adalah kartu permainan menggunakan falking stick pada submateri struktur dan
fungsi organel sel kelas XI MIA. Tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan kartu permainan
pada submateri struktur dan fungsi organel sel kelas XI MIA yang valid, praktis, dan efektif guna
memantapkan konsep dari peserta didik. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah ADDIE
(analysis, design, development, implementation, and evaluation). Pengembangan dari kartu permainan
guna memantapkan konsep peserta didik terhadap materi tertentu ini dilaksanakan di Jurusan Biologi
FMIPA UNESA, sedangkan kegiatan uji coba dilaksanakan di SMAN 1 Wonoayu secara terbatas
menggunakan peserta didik kelas XI MIA 5. Hasil penelitian menunjukkan bahwa hasil validasi kartu
dan petunjuk penggunaan kartu sebesar 94,2% (sangat valid) dan 95,02% (sangat valid); hasil
keterlaksanaan aktivitas sebesar 100% (sangat praktis); hasil belajar peserta didik sebesar 80% (sangat
efektif); dan hasil respons peserta didik sebesar 93,3% (sangat efektif). Berdasarkan hasil penelitian
tersebut maka dapat disimpulkan bahwa alat bantu berupa kartu permainan dinyatakan valid, praktis
dan efektif.

Kata kunci: ralking stick, pengembangan, struktur dan fungsi organel sel.

ABSTRACT

Teachers are required to be able to create interesting, motivative and creative learning in order
to establish the concept of a particular material to sudents. The effort in solidifying of that concept is
done by using tools such as educational games. The tools developed in this study is a card game using
talking stick on the structure and organelles cells functions sub material at class XI MIA. The purpose
of this study is to produce a card game on submateri structure and organelles cells functions at class
XI MIA which is valid, practical, and effective to solidify the concept for students. The method applied
in this research is the ADDIE (analysis, design, development, implementation, and evaluation). The
development of this game card is in order to solidify the concept to students towards certain materials
is conducted in the Department of Biological Science UNESA, while the trils activities is conducted at
SMAN I Wonoayu within limited use of students of class XI MIA 5. The result of this research shows
the results of card validation and instructions for using the card are amounted to 94.2% (very valid)
and 95.02% (very valid); materializing activity result is 100% (very practical); the study of students is
at 80% (very effective); and the results of students’ is 93.3% (very effective). Based on thoseresults, it
can be sumarized that the game card tool is valid, practical and effective.
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PENDAHULUAN

Permendikbud Nomor 81 A tahun 2013
menyatakan bahwa peserta didik diminta untuk
siap dalam menghadapi beberapa tantangan
yang terdapat di abad ke-21 mendatang. Tanta-
ngan tersebut meliputi: peserta didik harus
mencari tahu, belajar menggunakan aneka
sumber belajar, mengembangkan kreativitas
yang dimiliki, dan mandiri dalam menyele-
saikan permasalahan. Tantangan tersebut meru-
pakan tugas seorang guru untuk mendidik dan
menciptakan pembelajaran yang menarik,
memotivasi, dan kreatif guna pemantapan kon-
sep peserta didik terhadap materi tertentu,
selain itu juga peserta didik dalam proses
pembelajarannya menjadi antusias dan proaktif.
Salah satu alat bantu yang digunakan untuk
pemantapan konsep ini berupa permainan
edukatif (BNSP, 2010). Submateri tentang
struktur dan fungsi organel sel merupakan
bagian dari materi sel yang dipelajari di kelas
XI SMA semester gasal. Submateri tersebut
cukup luas karena memiliki beberapa konsep
dan banyak hafalan sehingga membutuhkan
kata kunci guna menekankan tiap konsep
tersebut.

Berdasarkan  hasil ~ observasi  dan
wawancara dengan salah satu guru biologi di
SMAN 1 Wonoayu terhadap submateri struktur
dan fungsi organel sel, guru cenderung meng-
gunakan metode konvensional, meminta peserta
didik membentuk kelompok dan memberikan
tugas lalu dipresentasikan. Guru tidak pernah
melakukan pendalaman submateri lebih lanjut
melalui kegiatan pemantapan tetapi langsung
dilanjutkan pada bab berikutnya.
diatasi

Permasalahan  tersebut  dapat

menggunakan alternatif permainan untuk
memantapkan konsep peserta didik, yaitu
permainan kartu. Permainan kartu ini terdiri
dari tongkat (talking stick) dan musik.
Permainan ini dirancang untuk merangsang
daya pikir peserta didik guna menyelesaikan

pemecahan masalah, selain itu didalamnya juga

terdapat unsur yang sifatnya mendidik (Ismail,
2006). Prinsip dari permainan ini adalah peserta
didik yang memegang tongkat setelah musik
berhenti secara mendadak akan mengambil 1
kartu berisi pertanyaan mengenai struktur dan
fungsi organel sel, kemudian peserta didik
harus memecahkan butir pertanyaan pada setiap
kartu yang disajikan secara individu (Suprijono,
2010). Sutarno (2015) dan Fidmatan, dkk
(2016)
menggunakan falking stick dapat dijadikan
sebagai aternatif untuk meningkatkan hasil
belajar kognitif peserta didik.

Lestari, dkk (2011) menjelaskan bahwa
pembelajaran talking stick dapat meningkatkan

menyatakan bahwa pembelajaran

aktivitas peserta didik. Menurut Suprijono
(2010) kelebihan dari alat bantu permainan
talking stick dengan musik ini meliputi: mengu-
ji kesiapan, melatih kedisiplinan, melatih peser-
ta didik untuk membaca dan memahami sub-
materi dengan cepat, memicu peserta didik
supaya lebih giat dalam belajar, dan melatih
peserta didik untuk berani dalam mengemu-
kakan pendapat; sedangkan kelemahan alat
bantu permainan talking stick dengan musik
menurut Razakadam (2008) meliputi: memper-
timbangkan kembali alokasi waktu permainan
pada setiap jeda musik saat diberhentikan,
membuat peserta didik menjadi senam jantung,
tidak semua peserta didik berkesempatan
menjawab pertanyaan, dan peserta didik yang
tidak dapat tongkat tidak ikut berpikir.
Berdasarkan penelitian yang dilakukan
oleh Lestari, dkk (2011) pembelajaran menggu-
nakan talking stick memiliki kekurangan, antara
lain: peserta didik tidak terbiasa menggunakan
talking stick, peserta didik belum memahami
langkah-langkah dari talking stick, dan kurang-
nya motivasi dari guru untuk aktif dalam setiap
kesempatan. Oleh karena itu, untuk mengatasi
kekurangan yang dinyatakan oleh Lestari, dkk
(2011) maka peneliti mengembangkan kartu
permainan menggunakan talking stick guna
memantapkan konsep peserta didik pada sub-
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materi struktur dan fungsi oganel sel. Desain
kartu dibuat lebih menarik dengan ukuran 9x10
cm sehingga dapat menampilkan gambar atau
tulisan yang jelas.

Pengembangan dari kartu permainan yang
dikembangkan oleh peneliti ini diharapkan
dapat mengurangi kekurangan yang telah
disebutkan di atas, tetapi kartu permainan yang
dikembangkan oleh peneliti ini juga memiliki
kekurangan, yaitu peserta didik menjadi senam
jantung, alokasi waktu, dan penggunaan kartu
yang tidak bisa digunakan sebagai bahan ajar
karena membutuhkan pengetahuan awal untuk
memainkannya. Tujuan dari penelitian ini ada-
lah untuk menghasilkan alat bantu alternatif
berupa kartu permainan menggunakan talking
stick sebagai upaya untuk memantapkan kon-
sep peserta didik yang layak.

METODE

Penelitian ini adalah pengembangan meng-
gunakan model pengembangan ADDIE, yaitu
analysis, design, development, implementation,
Pengembangan dari kartu
permainan menggunakan falking stick guna
pemantapan konsep peserta didik ini dilakukan
di Jurusan Biologi UNESA pada bulan Oktober
2015 s/d April 2016. Kegiatan wuji coba
dilakukan di SMAN 1 Wonoayu pada bulan
Mei 2016.

Sasaran dari penelitian ini adalah kartu

and evaluation.

permainan menggunakan talking stick guna
pemantapan konsep pada submateri struktur dan
fungsi organel sel. Sasaran uji coba dilakukan
terhadap 15 peserta didik kelas XI MIA SMAN
1 Wonoayu Sidoarjo.

Teknik pengumpulan data menggunakan
metode validasi, observasi, tes, dan angket.
Pemantapan konsep menggunakan ralking stick
dinyatakan sangat valid apabila mendapatkan
persentase sebesar >82%; pemantapan konsep
menggunakan talking stick dinyatakan sangat
praktis apabila mendapatkan persentase sebesar
>76%; Pemantapan konsep menggunakan
talking stick dinyatakan sangat efektif apabila
men-dapatkan persentase sebesar >76%.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian berupa validitas, keprak-

tisan, dan keefektifan dari kartu permainan

guna pemantapan

konsep peserta

didik

menggunakan talking stick dapat dilihat berikut

mni.

1. Validitas
Talking stick

Kartu Permainan Menggunakan

Hasil validasi petunjuk penggunaan dan
karta permainan mengunakan talking stick

dinterpretasikan pada Tabel 1 dan Tabel 2.

Tabel 1. Hasil Validitas Kartu Permainan Menggunakan

Talking stick

1 Kualitas gambar 413] 4 91,7 Sangat valid
2 Kualitas warna 314 4 91,7 Sangat valid
3 Kejelasan tulisan 4141 4 100 Sangat valid
4 Kualitas bahan 314 4 91,7 Sangat valid
5 | posamukunn 404 ) 4 | 100 | Sangatvalid
6 Bahasa 414 4 100 Sangat valid
7 Kalimat 413] 4 91,7 Sangat valid
8 Isi kartu 412 4 83,3 Sangat valid
9 Materi 413 4 91,7 Sangat valid
10 llf;rtik‘e“mk 44| 4| 100 | sangatvalid

Rata-rata keseluruhan 94,2 Sangat valid

Tabel 2. Hasil Validitas Petunjuk Kartu Menggunakan

Talking stick
1 Kualitas warna 314 4 91,7 Sangat valid
2 Kejelasan tulisan 4141 4 100 Sangat valid
3 | Desaindanpetunjuk |, 1 4 1 00 | sangat valid
penggunaan kartu
4 Bahasa 314 4 91,7 Sangat valid
5 Kalimat 413 4 91,7 Sangat valid
Rata-Rata Persentase Keseluruhan 95,02 .
R Sangat valid
Kategori
Keterangan:
Persentase(%) dan kategori
25-43 Tidak Valid
44 -62 Cukup Valid
63— 81 Valid
82 - 100 Sangat Valid

Berdasarkan hasil validasi yang tertera

pada Tabel 1 di atas, kartu permainan yang

menggunakan talking stick

sebagai upaya

untuk memantapkan konsep peserta didik
mendapatkan persentase keseluruhan 94,2%
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dan dikategorikan sangat valid untuk dilakukan
uji coba. Pada aspek kejelasan tulisan dinya-
takan sangat valid dengan persentase 100%, ini
dikarenakan pada kegiatan  pemantapan,
menggunakan tulisan, jenis huruf, dan ukuran
huruf yang tepat dan jelas sehingga peserta
didik mengerti dengan pertanyaan yang
dimaksud dalam kartu tersebut (Yunanto,
2004). Pada aspek desain dan ukuran kartu
dinyatakan sangat valid dengan rata-rata
persentase 100%, hal ini dikarenakan kartu
permainan falking stick dan musik sesuai
dengan pernyataan yang disampaikan oleh Aldy
(2014) bahwa alat bantu berupa permainan
harus didesain dengan menarik supaya peserta
didik termotivasi untuk membacanya. Pada
aspek bahasa mendapatkan persentase sebesar
100%, hal ini dikarenakan bahasa yang
digunakan pada kartu tersebut mudah untuk
dipahami oleh peserta didik, EYD yang
digunakan juga sesuai dengan kaidah bahasa
Indonesia yang baik dan benar sehingga peserta
didik lebih mudah untuk memahaminya. Pada
aspek  karakteristik  kartu = mendapatkan
persentase sebesar 100%, ini dikarenakan sesuai
dengan ciri khas yang dimiliki oleh kartu
permainan menggunakan talking stick, yaitu
menggunakan tongkat, satu set kartu, dan
musik, selain itu juga sesuai dengan kelebihan
yang dimiliki oleh kartu permainan meng-
gunakan talking stick guna pemantapan konsep
yaitu dapat melatihkan peserta didik untuk
berani berpendapat (Suprijono, 2010).

Pada aspek kualitas gambar mendapatkan
pesentase sebesar 91,7%, ini dikarenakan salah
satu gambar yang dicantumkan ada yang tidak
jelas sehingga perbaikan yang dilakukan adalah
mengganti gambar yang jelas dan fokus. Pada
aspek kualitas warna mendapatkan persentase
sebesar 91,7%, ini dikarenakan kombinasi
warna antara kartu dan warna tulisan pada
pertanyaan kurang sesuai sehingga perbaikan
yang dilakukan adalah mengubah warna tulisan
yang awalnya berwarna-warni menjadi warna
hitam. Pada aspek kualitas bahan mendapatkan
persentase sebesar 91,7%, hal ini dikarenakan

bahan yang digunakan kurang aman sehingga
perbaikan yang dilakukan adalah dengan
menumpulkan ujung-ujung kartu. Pada aspek
kalimat mendapatkan persentase sebesar 91,7%,
hal ini dikarenakan ada pertanyaan yang
menimbulkan penafsiran ganda. Pada aspek isi
kartu mendapatkan rata-rata persentase teren-
dah, yaitu 83,3%. Hal ini dikarenakan butir
pertanyaan yang terdapat pada kartu masih
belum relevan digunakan sebagai pemantapan
dan belum adanya kata kunci yang digunakan
sebagai pedoman dalam menentukan kebenaran
konsepnya sehingga perlu dilakukan perbaikan
pada kartu tersebut. Alat bantu yang baik harus
dapat menyajikan konsep yang benar sehingga
tidak terjadi kesalahan konsep (Nieveen, 1999).
Pada aspek terakhir,
mendapatkan persentase sebesar 91,7%, hal ini
dikarenakan masih adanya pertanyaan yang

yaitu aspek materi

kurang sesuai dengan indikator sehingga perlu
dilakukan perbaikan.

Aspek pada Tabel 2 di atas, tetang
kejelasan mendapatkan  persentase
sebesar 100% dikarenakan semua aspek pada

tulisan

komponen penyajian secara visual terpenuhi
sedangkan pada aspek kualitas warna, bahasa,
desain ukuran  petunjuk, dan kalimat
mendapatkan persentase sebesar 91,7% dengan
kategori sangat wvalid. Hal ini dikarenakan
warna yang terdapat pada petunjuk penggunaan
kurang menyatu, bahasa yang digunakan pada
petunjuk ada yang tidak sesuai dengan EYD,
desain ukuran petunjuk terlalu besar sehingga
dilakukan - perbaikan dengan mengecilkan
ukuran petunjuk kartu, dan kalimat yang
digunakan dalam petunjuk penggunaan kartu
terdapat tanda baca yang tidak sesuai sehingga
perlu dilakukan perbaikan. Petunjuk yang baik
harus menyajikan aspek dengan jelas sehingga
peserta didik dapat memahami isi dari petunjuk
penggunaan kartu tersebut dan mudah untuk
mencoba dengan berpedoman pada cara

bermain.

2. Kepraktisan Kartu Permainan Menggunakan

Talking stick
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Hasil pengamatan mengenai keterlaksa-
naan menggunakan kartu permainan mengguna-
kan talking stick guna pemantapan konsep dapat

100% yang menunjukkan bahwa kartu per-
mainan menggunakan talking stick guna
pemantapan konsep sangat praktis. Keaktifan

dilihat pada Tabel 3. peserta didik dapat dibuktikan oleh penelitian
Tabel 3. Hasil Keterlaksanaan Aktivitas Peserta Didik dari Lestari, dkk (2011) bahwa keaktifan
Persentase g .
Keterlaksanaan (%) peserta didik dapat meningkat dengan adanya
No Aspek Pengamatan . . .
Pengamat | Pengamat wvariasi alat bantu berupa permainan sehingga
1 II . . -
| | Peserta didik membaca ulang dapat melibatkan peserta didik dalam mengolah
submateri  selama 15 menit 100 dan memahami submateri yang sedang
sebelum dilakukan permainan . L. L. .
Kartu dipelajari. Hal ini juga didukung oleh pernya-
Peralatan (laptop, tongkat, kartu, taan dari Permendikbud No. 103 Tahun 2014
5 musik) diletakkan dimeja, 100 . .
selanjutnya ditaruh di tengah bahwa proses pembelajaran diharapkan dapat
lingkaran . . .1
. Tidik berdini meligkari A meangkatifkan sehingga peserta didik dapat
Lanjutan Tabel 3 eput. mencari tahu dan mengkonstruksi pengetahuan
T —— yang dimilikinya.
No Aspek Pengamatan Pelr(le;e;ll:tksanall)il:l (?n)la i
gI %I 3. Keefektifan Kartu Permainan Menggunakan
4 | Peserta didik membaca petunjuk | o Talking Stick Berdasarkan Hasil Belajar
penggunaan kartu dengan cermat p t Keufil luruh ta didik
Peneliti dibantu oleh salah satu Y- L <SR RCiurun peseria didi
peserta didik memutar musik dan selama kegiatan pretest dan posttest dapat
5 memberikan  tongkat  secara | 100 .
bergantian dari peserta didik il dilihat pada Gambar 1, sedangkan ketuntasan
kepada peserta didik lain. indikator dari hasil pretest dan posttest dapat
Tongkat berputar secara 1.1
6 bergantian dari peserta didik satu | 100 dilihat pada Tabel 4.
kepada peserta didik lainnya.
Musik akan berhenti secara
mendadak dan peserta didik yang 100% - 87%
7 memegang tongkat harus | 100 80%
mengambil 1 kartu pertanyaan 80% -
dan menjawabnya.
Peserta didik diberikan waktu 60% -
8 untuk menjawab kartu dengan | 100 E Tuntas
tepat secara lisan 40% aTi
idak Tuntas
Peserta didik yang salah dalam 20%
menjawab pertanyaan pada kartu, 20% | 13
maka akan dilemparkan pada
peserta didik lain dan bagi peserta no. -
9o | B e P | 100 ‘
d¥bl ,f(’ang IECSJ:}‘:’ a e_rtlar d"lim Gambar 1 Diagram persentase ketuntasan seluruh peserta
iberikan hadiah, yaitu jika -1 .
mendapat tongkat maka tidak didik selama kegiatan pretest dan posttest
perlu mengambil kartu.
Permainan berakhir setelah peser-
10| ta didik mendapat giliran dalam | 100 Tabel 4 Ketuntasan indikator dari hasil pretest dan posttest
menjawab pertanyaan pada kartu. Postrest
Rata-Rata Persentase Keseluruhan 100 Pretest oStics
Kategori Sangat Efektif Indikator Ketun | Kate- | Ketun | Kate-
Keterangan: tasan gori tasan gori
Persentase (%) Kategori 1. Mengevaluasi organel sel
0-25 Tidak praktis i i Tidak
s o p " tertentu ap.ablla 66.7% Tidak 73.3%
ukup praktis mengalami gangguan tuntas tuntas
51-75 Praktis fungsi
76-100 Sangat praktis 2. Mendeskripsikan organel
dari posisi dan ada Tidak
Berdasarkan Tabel 3, semua tahap peman- tidaknya organel 733% | (untas | 100% | Tuntas
. berdasarkan struktur dan
tapan konsep terlaksana dengan baik, menda- fungsi yang dimiliki.
patkan rata-rata persentase keseluruhan sebesar 3. Membedakan organel 3339 | 192K | g6 7e0 | Tuntas
satu dengan organel ’ tuntas ’
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Pretest Posttest Ketidaktuntasan indikator pada Tabel 4,
Indikator Ketun | Kate- | Ketun | Katgjsehabkan karena pengambilan data yang
, tasan | gori | fasan | gomi.g ya dilakukan 1 hari sehingga pada saat
lainnya dengan membuat L .
tabel atau uraian singkat peserta didik telah melakukan kegiatan pretest
?erdasafkan struktur dan peneliti tidak bisa melakukan analisis terlebih
ungsi B . .
4. Menyebutkan Kandungan dahulu  terhadap ha}s11 pretest. 'Hal itu
enzim yang dimiliki oleh 73.3% Tidak 93.3% Tum‘bﬁgr.dampgk pad?. hasil posttest dal.”l pe.serta
salah satu organel dan tuntas didik, yaitu sekitar 20% mengalami ketidak-
fungsi yang dimiliki L. i Rk
5. Menganalisis organel tuntasan. Selain itu juga disebabkan karena
yang terlibat dalam 100% | Tuntas | 100% | Tuniggrtanyaan yan terdapat pada kartu susah
fotosintesis. - dipahami dan terlalu berbelit-belit sehingga
6. Menyebutkan fungsi 100% | Tunt 100% | Tun ) o o
spesifik dari organel sel o | tuntas © tﬁ’ienyuhtkan peserta didik, peserta didik ada
7. Mengevaluasi apabila Tidak Tiad@ng ramai sendiri saat penjelasan materi
salah satu organel sel 40% 73,3% X . .
memiliki perbedaan letak tuntas tuntgehingga saat dilakukan kegiatan pemantapan
8. Menganalisis proses dan : ; Ilr(lenggunakan permainan kartu bingung ingin
fungsi yang terjadi pada | 26,7% | 193K | 66 7, | Tidak [ . :
O‘;gi;‘ef’i‘;g cfjadi pada 771 tuntas 71 wnuwepjawab apa, peserta didik merasa jenuh,
9. Memprediksi apabila membutuhkan pemikiran dan analisa yang lebih
?;akﬁlﬁl; mhiﬁllg) staelr;;nst;ltu 26.7% tTulI?tzl; 86.7% | Tunts9mpleks, membutuhkan waktu yang agak
oreanel sel. lama supaya tidak tergesa-gesa dalam
menjawab. Antipasi yang dilakukan supaya
Berdasarkan Gambar 1 di atas, maka peserta didik tuntas pada indikator tersebut,

ketuntasan klasikal hasil pretest rendah yaitu
sebesar 13%, sedangkan persentase peserta
didik yang tidak tuntas sebesar 87%, tetapi
setelah dilakukan kegiatan pemantapan dengan
kartu permainan menggunakan talking stick
terjadi peningkatan sebesar 67% terhadap hasil
posttest dengan persentase ketuntasan hasil
posttest sebesar 80% dan peserta didik yang
tidak tuntas sebesar 20%.

Pada kegiatan posttest ini mengalami
peningkatan daripada pretest, hal ini dikare-
nakan permainan yang dilakukan selama
kegiatan pemantapan berlangsung, dapat mena-
namkan submateri yang lebih lama dalam
ingatan peserta didik, suasana kelas menjadi
menyenangkan dan hidup, dan peserta didik
akan lebih percaya diri dan proaktif dalam
mengikuti pembelajaran. Selain itu, dengan
adanya alat bantu berupa permainan maka dapat
memberikan pengalaman yang menarik pada
peserta didik dalam memahami suatu konsep,
menguatkan konsep yang telah dipahami, serta
memotivasi peserta didik untuk belajar dengan
cepat (Sitepu, 2008).

maka dilakukan suatu upaya pengulangan
konsep pada indikator tersebut agar peserta
didik terbiasa dengan tipe soal aplikatif, analisis
dan evaluasi sehingga peserta didik akan tuntas
dan mantap pada indikator tersebut. Hal ini juga
sesuai dengan pendapat dari Santrock (2013)
bahwa pengulangan konsep dari waktu ke
waktu dapat mempertahankan informasi yang

lebih lama dalam memori peserta didik.

4. Keefektifan Kartu Permainan Menggunakan
Talking Stick Berdasarkan Respons Peserta
Didik

Berikut ini rekapitulasi hasil
respons peserta didik terhadap kegiatan

pemantapan dengan kartu permainan meng-

angket

gunakan talking stick dapat dilihat pada Tabel
5.

Tabel 5. Rekapitulasi hasil angket respons peserta didik

Jawaban Kategori
No Aspek Penilaian Responsden Kelayakan
Ya Tidak
Apakah desain dari kartu
permainan menggunakan
1 talking stick guna 100% - Sangat Efektif

pemantapan konsep menarik

9
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o Aeoek Pentiaian R‘::VTI:)SZZn KategdifMantapan kartu permainan menggunakan
& Ya E Tidak Kelayakadking stick dapat melatihkan peserta didik
i untuk berani berpendapat sehingga peserta
2 Apak;ih tulisan pada kartu 100% ) Sangat Efektif . iy p . gga p .
jelas ? didik dapat terlibat secara aktif selama kegiatan
Apakah bahasa yang . ..
digunakan untuk setiap pemgntapan 1t1.1 l?erlangsung (Suprijono, 20.1 0?. .
3 | pertanyaan tidak 86,7% | 133% | Sangat Efekdif [Peserta didik yang merespons negatif ini

menimbulkan penafsiran
ganda ?

dikarenakan beberapa faktor, yaitu: bahasa pada

Apakah petunjuk penggunaan
kartu permainan

4 menggunakan talking stick 80% 20%
guna pemantapan konsep
mudah dipahami ?

kartd masih terdapat penafsiran ganda,
antisjpasi yang dilakukan adalah memperbaiki

Sangat Eigktifah butir pertanyaan menggunakan bahasa

yang| sederhana sehingga tidak membingungkan

Apakah bahan yang
digunakan untuk pembuatan
kartu permainan

5 menggunakan talking stick 100% -
guna pemantapan konsep itu
bagus dan tidak mudah
robek?

peserta didik; peserta didik masih belum bisa
memahami isi dari petunjuk permainan kartu

Sangat EAG¥sEbUt  sehingga antipasti yang dilakukan

adalgh mengubah dan mengganti kalimat yang
sesugi dengan pemikiran dari peserta didik;

Apakah peserta didik
6 menjawab kartu pertanyaan 100% -
secara lisan ?

Karakteristik belajar setiap peserta didik itu

Sangat Efgkiiheda-beda sehingga tidak semua peserta

Apakah kartu permainan
menggunakan falking stick
7 guna pemantapan konsep
melatihkan peserta didik
untuk berani berpendapat ?

100% =

didik menyukai kegiatan pemantapan tersebut;
proses pengambilan data yang hanya dilakukan

Sangat Bigkfihyi menggunakan 4 jam dengan 2 pertemuan

yang| menyebabkan peserta didik menjadi jenuh

Apakah kegiatan pemantapan
pada submateri struktur dan
fungsi organel sel

8 menggunakan kartu 100% -
nermainan menggunakan
tick merupakan hal

dan | bosan sehingga berpengaruh terhadap
ketuntasan indikator saat melakukan pretest

Sangat EMRAEPUN  posttest. Perbaikan yang dilakukan

adalagh memperbaiki lagi pertanyaan pada kartu
dan [kunci jawaban harus diselaraskan lagi

ianda ?
Jawaban dengan pertanyaan yang tersedia pada kartu.
—_ Kategori
No Aspek Penilaian Responsden Kelayakan
Ya Tidak
Apakah anda menyukai PENUTUP
kegiatan pemantapan Slmpulan
9 | menggunakan k“m‘dk 86,7% | 13.3% | Sangat Efektif Berdasarkan hasil analisis data di atas,
permainan menggunakan . .
talking stick? maka dapat dismpulkan bahwa kartu permainan
Apakah dengan kartu menggunakan talking stick guna pemantapan
permainan menggunakan konsep pada submateri struktur dan fungsi
talking stick anda semakin .
10 | memiliki wawasan luas organel sel kelas XI MIA dinyatakan sangat
. . 80% 20% Sangat Efektif . . . .
terkait dengan submateri ’ ’ £ valid berdasarkan hasil validasi memperoleh
k fungsi 1 .
zte?,l, tur dan fungsi organe persentase sebesar 94,2% dan petunjuk
Rata-Rata Persentase keseluruhan | 93,3% 6,7% | Sangat Efektif penggunaan Kkartu sebesar 95,02% dengan

Berdasarkan Tabel 5, terlihat bahwa rata-
rata persentase keseluruhan peserta didik yang
merespons positif sebesar 93,3%
efektif), sedangkan peserta didik yang me-

respons negatif persentase keseluruhan sebesar
6,7%. Respon positif ini dikarenakan kegiatan

(Sangat

kategori sangat valid, hasil keterlaksanaan
aktivitas sebesar 100% (sangat praktis), hasil
belajar peserta didik sebesar 80% (sangat
efektif), dan hasil respons peserta didik sebesar

93,3% (sangat efektif).

Saran
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Saran yang diberikan oleh peneliti, yaitu
penggunaan kartu permainan menggunakan
talking stick sebagai upaya pemantapan konsep
harus disesuaikan dengan karakteristik subma-
teri dan pengetahuan awal dari peserta didik,
waktu yang digunakan dalam kegiatan peman-
tapan sebaiknya ditambah lebih banyak, dan
peserta didik sebaiknya dibiasakan terlibat
secara aktif selama pembelajaran agar ketika
permainan dilakukan dapat berpikir lebih cepat
lagi serta proses pengambilan data penelitian
sebaiknya dilakukan selama 2 hari bukan 1 hari.
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