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Abstrak 
Materi bahan tambahan makanan merupakan bahasan yang cukup luas dalam kurikulum 2013 dan termasuk materi yang cukup sulit bagi siswa. Kurikulum 2013 menekankan pada penggunaan 5M yang dihadirkan dalam proses pembelajaran, diantaranya yaitu mengamati, menanya, mencoba, mengasosiasi dan mengkomunikasikan, dalam aktivitas belajar tidak hanya mencakup pengetahuan tetapi juga mencakup keterampilan. Salah satu kegiatan yang dilakukan oleh siswa dalam belajar adalah berkomunikasi. Tujuan dari pengembangan ini adalah untuk menghasilkan permainan yang layak secara teorotis dan empiris yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran pada materi bahan tambahan makanan. Penelitian ini menggunakan metode pengembangan Ressearch and Development (R&D). Sasaran penelitian ini yaitu media permainan TuTasTing. Metode pengumpulan data yaitu dengan menggunakan metode angket, metode observasi, dan metode tes. Data Hasil penelitian ini dianalisis secara deskriptif kuantitatif. Persentase rata-rata kelayakan media permainan berdasarkan hasil validasi dari 3 validator sebesar 85,8% dengan kriteria sangat baik atau sangat layak dan persentase rata-rata kelayakan empiris yang berdasarkan hasil belajar pada hasil aspek materi bahan tambahan makanan sebesar 93,3% , hasil belajar aspek keterampilan komunikasi lisan sebesar 86,7%, hasil respons siswa pada angket respon siswa sebesar 95% dengan kriteria sangat layak, serta hasil observasi aktivitas siswa sebesar 71,2% dengan kategori baik atau layak. Berdasarkan hasil penelitian tersebut dapat disimpulkan bahwa media permainan “TuTasTing” layak secara teoritis dan empiris. 
Kata Kunci : Media permainan TuTasTing, Bahan Tambahan Makanan 
Abstract

Food additives material is a quite extensive subject in curriculum 2013 and including in hard enough material for student. Curriculum 2013 emphasizing on the use of 5M presented during teaching and learning process, among of it are observing, questioning, experimenting, associating, and communicating. Within learning activities, it is not just covering knowledge, but skill too. One of activities conducted by student in learning process is communication. The aims of this development are to produce proper game theoretically and empirically which could be used as learning media on food additives material. This research is using Research and Development (R&D) method. Target of this research is “TuTasTing” game. Data collections method used were questionnaire, observation, and test. Result of this research then analyzed in descriptive quantitative. The average percentage of game properness based on validation result of 3 validators is 85.8% with very good criteria or very proper, and the average percentage of empiric properness based on learning achievement aspect of food additives material is 93.3%, aspect of verbal communication skill is 86.7%, aspect of student response toward questionnaire is 95% with very proper criteria, and result of observation on student activity is 95% with good category or proper. Based on result of this research could be concluded that “TuTasTing” game is proper as learning media empirically and empirically.
Keywords: ”TuTasTing” game, food additives
PENDAHULUAN 
Pendidikan adalah salah satu tolak ukur kemajuan suatu bangsa karena merupakan bentuk perwujudan kebudayaan manusia yang dinamis dan syarat perkembangan bangsa serta dapat mempengaruhi manusia dan lingkungan alam. Dari sekian banyak unsur sumber daya, pendidikan dan  kurikulum merupakan salah satu unsur yang memberikan kontribusi yang sangat penting untuk mewujudkan proses berkembangnya sumber daya di negara tersebut. Tidak mengherankan jika Indonesia senantiasa melakukan perbaikan agar pendidikan di negeri ini semakin berkembang dan bertanggung jawab di masa depan, dimana tujuan tersebut  tertuang pada Undang-Undang Pendidikan Nasional Nomor 20 tahun 2003 bahwa pendidikan nasional itu mempunyai fungsi untuk mengembangkan kemampuan peserta didik serta dapat membentuk watak anak bangsa dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa (Depdiknas, 2003).

Indonesia merupakan satu negara yang telah melakukan beberapa kali pergantian kurikulum demi terciptanya tujuan pendidikan yang mampu bersaing di era globalisasi ini. Perubahan dan perkembangan kurikulum dari tahun 1947 sampai pada kurikulum tingkat satuan pendidikan (KTSP) 2006 dan berkembang lagi sampai pada saat ini yaitu kurikulum 2013 yang saat ini juga telah dikembangkan oleh pemerintah. Sesuai dengan Permendikbud Nomor 67 tahun 2013 bahwa tujuan kurikulum 2013 ini adalah untuk mempersiapkan masyarakat Indonesia agar memiliki kemampuan hidup sebagai pribadi dan warga negara yang beriman, produktif, kreatif, inovatif, dan efektif serta mampu berkontribusi pada kehidupan bermasyarakat, bernegara, dan peradapan dunia.

Berdasarkan permendikbud Nomor 103 tahun 2014  kemampuan yang perlu dikuasai generasi yang hidup di masa depan, antara lain: kemampuan berkomunikasi, kreatif, berpikir jernih dan berpikir kritis. Dalam Kurikulum 2013 terdapat berbagai Kompetensi Inti (KI). Salah satu Kompetensi Inti yang harus dimiliki oleh siswa SMP yaitu keterampilan komunikasi yang terdapat pada KI 4  ( mencoba, mengolah dan menyajikan dalam ranah konkrit dan ranah abstrak sesuai dengan  yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut pandang/teori). 

 
Hakikat kurikulum 2013: “Kurikulum 2013 dirancang untuk memperkuat kompetensi siswa dari sisi pengetahuan, keterampilan dan sikap secara utuh. Materi-materi dari bidang-bidang ilmu Fisika, Kimia, Biologi, Ilmu Bumi dan Antariksa masih perlu disajikan sebagai suatu kesatuan dalam mata pelajaran. Hal ini dimaksudkan untuk memberikan wawasan yang utuh bagi siswa SMP/MTs tentang prinsip-prinsip dasar yang mengatur alam semesta beserta segenap isinya, pembelajarannya harus dilanjutkan sampai membuat siswa terampil dalam menyajikan pengetahuan yang dikuasainya secara konkret dan abstrak, dan bersikap sebagai makhluk yang mensyukuri anugerah alam semesta yang dikaruniakan kepadanya melalui pemanfaatan yang bertanggung jawab”. 

Kurikulum 2013 ini menekankan pada penggunaan scientific approach dan authentic assessment. Pendekatan saintifik (scientific approach) ini merupakan pendekatan yang memfasilitasi peserta didik untuk aktif mencari pengetahuan baru secara mandiri melalui lima proses yang dihadirkan dalam pembelajaran, di antaranya yaitu mengamati (observing), menanya (questioning), mengumpulkan informasi/mencoba (experimenting), menalar/mengasosiasi (associating) serta mengkomunikasikan (communicating) (Mulyasa, 2013).  
Aktivitas belajar adalah suatu kegiatan, kesibukan yang dilakukan oleh siswa dalam melakukan proses pembelajaran. Aktivitas belajar ini tidak hanya mencakup pengetahuan, akan tetapi juga mencakup sikap dan keterampilan. Salah satu kegiatan yang dilakukan oleh siswa dalam belajar adalah berkomunikasi (Maryanti, 2012). Keterampilan komunikasi sangat diperlukan untuk mencapai keberhasilan dalam belajar, dengan berkomunikasi siswa akan mengkomunikasikan berbagai hal yang menyangkut materi pelajaran. Oleh karena itu guru harus melatihkan berbagai keterampilan salah satunya yaitu keterampilan komunikasi baik komunikasi tulis maupun lisan dengan tujuan agar siswa mampu menjelaskan berbagai fenomena yang ditemui saat pembelajaran atau dalam kehidupan sehari-hari. Penguasaan keterampilan komunikasi lisan pada penelitian ini adalah siswa mampu mengemukakan pendapat atau gagasan dan idenya secara lisan.

Berdasarkan observasi awal yaitu melalui wawancara dengan guru Ilmu Pengetahuan Awal (IPA) dan pemberian angket pada siswa kelas VIII pada tanggal 12 november 2014 mengenai proses pembelajaran IPA di SMPN 2 Wonoayu, Sidoarjo bahwa keterampilan berkomunikasi lisan siswa dalam mengemukakan pendapat atau gagasan, bertanya dan menjawab pertanyaan masih belum berkembang, kondisi siswa dikelas masih pasif saat diskusi dikelas, hal ini  dapat dilihat ketika guru memberikan waktu untuk bertanya atau memberikan gagasan pada proses pembelajaran hanya 12,5% siswa yang berani untuk mengacungkan tangan untuk memberikan gagasan maupun pertanyaan dan 87,5% siswa lebih memilih untuk diam, hal ini dapat terjadi karena kurangnya pemahaman dalam diri siswa, 95,6% siswa kurang percaya diri serta kurang termotivasi untuk belajar dan kurangnya minat untuk berkomunikasi dalam diri siswa sehingga siswa sulit untuk berkomunikasi lisan secara lancar. 81,3% siswa menganggap bahwa  materi pelajaran bahan tambahan makanan merupakan materi pelajaran yang cukup sulit karena memiliki bahasan yang cukup luas sehingga sulit untuk memahami materi tersebut. Dari  hasil wawancara dan pemberian angket tersebut maka perlu adanya suatu pengemasan pembelajaran yang menyenangkan dan dapat melatihkan keterampilan komunikasi lisan siswa dengan menggunakan media permainan pada materi bahan tambahan makanan. 

Media permainan banyak memiliki kelebihan meliputi adanya partisipasi aktif dari siswa untuk belajar dan mempunyai kempuan untuk melibatkan siswa dalam proses pembelajaran secara aktif (Sadiman, 2010). Dengan membiasakan menggunakan media permainan dalam proses belajar mengajar siswa akan terlatih untuk berinteraksi dengan teman dan secara tidak langsung dapat melatihkan keterampilan berkomunikasi dalam diri siswa.  Dalam penelitian ini peneliti mengembangkan permainan TuTasTing untuk melatihkan keterampilan komunikasi lisan dan uji kefahaman materi bahan tambahan makanan. 
Permainan TuTasTing ini merupakan pengembangan dari permainan batu kertas gunting yang biasa dilakukan dilingkungan masyarakat yaitu tangan mengepal merepresentasikan sebagai batu, dua jari merepresentasikan sebagai gunting dan telapak tangan membuka merepresentasikan sebagai kertas. Permainan TuTasTing ini dilengkapi dengan pedoman permainan, success learning projectory ( lintasan belajar sukses) yang berukuran 2mx2m, kartu pintar TuTasTing, papan skor. Permainan TuTasTing ini digunakan untuk melatihkan keterampilan komunikasi lisan siswa yang merupakan salah satu kompetensi inti yang harus dimiliki oleh siswa dan dan perminan ini juga berfungsi untuk menguji kefahaman siswa sesuai dengan materi yang telah diajarkan oleh guru sehingga belajar sambil bermain akan memudahkan siswa untuk memperoleh pengetahuan yang baru diterimanya dengan cara yang menyenangkan. Permainan TuTasTing ini juga memiliki kelemahan yaitu membutuhkan tempat yang cukup luas karena setiap kelompok mendapatkan 1 success learning projectory ( lintasan belajar sukses) yang berukuran 2m x 2m sehingga  permainan ini  digunakan di ruang yang luas atau diluar ruangan.
Melalui penelitian ini diharapkan dapat memberikan alternatif dalam menyusun dan mengembangkan permainan sebagai media pembelajaran materi bahan tambahan makanan dalam kegiatan belajar mengajar kepada para guru IPA SMP. Selain itu, penelitian ini juga diharapkan dapat memberikan motivasi untuk memahami pembelajaran IPA yang dikemas dengan menggunakan permainan yang menyenangkan sehingga dapat menunjang ketuntasan hasil belajar siswa khususnya pada materi bahan tambahan makanan.
METODE

Jenis penelitian ini adalah jenis penelitian pengembangan yaitu mengembangkan media Permainan TuTasTing (Batu, Kertas, Gunting) sebagai media pembelajaran pada Materi Bahan Tambahan Makanan  di SMP yang layak, valid,efektif dan praktis serta dapat melatihkaan keterampilan komunikasi lisan siswa SMP. Penilitian ini dikembangkan menggunakan jenis penelitian Ressearch and Development (R&D).
Pengumpulan data dilaksanakan dengan: 1) Metode Telaah untuk mengetahui kelayakan teoritis permainan TuTasTing materi bahan tambahan makanan untuk siswa SMP kelas VIII. Instrumen yang digunkan adalah lembar telaah. 2)  Metode validasi untuk mengetahui kelayakan permainan TuTasTing Materi bahan tambahan makanan untuk siswa SMP kelas VIII. Instrumen yang digunakan ialah lembar validasi Media permainan TuTasTing dikatakan layak apabila mendapatkan persentase kelayakan ≥62,51% dengan interpretasi layak (Ridwan 2012). 3) Metode observasi digunakan untuk mengetahui aktivitas siswa selama menggunakan permainan TuTasting , dikatakan  baik jika mendapat persentase ≥62,51% (Riduwan, 2012), 3) Metode tes digunakan untuk mengetahui ketuntasan hasil belajar siswa pada kompetensi pengetahuan dan keterampilan komunikasi lisan yang dikatakan baik jika dalam penilaian siswa mencapai skor rerata ≥2,67 (Kemendikbud, 2014). 4) Metode angket digunakan untuk mengetahui respons siswa terhadap permainan TuTasTing materi bahan tambahan makanan. respons siswa dikatakan kuat jika mendapat persentase ≥62,51% (Riduwan, 2012).
HASIL

1. Hasil Kelayakan Teoritis Permainan TuTasTing
Permainan TuTasTing yang dikembangkan adalah pedoman permainan TuTasTing untuk siswa dan Guru, kartu pintar TuTasTing, lintasan belajar sukses serta kisi-kisi soal.
Berdasarkal hasil validasi media permainan TuTasTing maupun soal –soal mendapatkan kriteria sangat layak secara teoritis dengan presentase 84,5%.
Kelayakan tersebut diperoleh berdasarkan penilaian aspek yang tertuang dalam lembar validasi yang secara garis besar adalah sebagai berikut: 1) Kriteria Isi yang meliputi kejelasan aturan dalam permainan, kejelasan aturan dalam pedoman permainan. 2) kriteria penyajian yang meliputi kejelas dan keserasian warna pada media permainan TuTasTing, serta kesesuian materi dengan kisi-kisi soal. 3) kriteria persyaratan permainan pendidikan adalah adanya pemain dan adanya sikap sportivitas (menerima kekalahan dan kemenangan). 4) kriteria kebahasaan yang meliputi permainan TuTasTing menggunakan bahasa yang baik dan benar, mudah dipahami yang sesuai dengan usia siswa. 4) Format kisi-kisi soal yaitu sesuai dengan indikator dan tujun pembelajaran.

2. Ketuntasan Hasil Belajar

Ketuntasan hasil belajar merupakan aspek kelayakan secara empiris yang terdiri atas, pengetahuan dan keterampilan komunikasi lisan. Kompetensi pengetahuan dinilai berdasarkan hasil soal evaluasi yang dikerjakan siswa.  Tes Keterampilan komunikasi Lisan dinilai oleh 4 pengamat yaitu peneliti dan  tiga rekan mahasiswa FMIPA Unesa. Adapun rekapitulasi nilai hasil belajar seluruh siswa seperti dicantumkan pada tabel berikut.
Tabel 1. Rekapitulasi Penilaian Hasil Belajar Siswa Kelas VIII SMPN 2 Wonoayu
	Ranah hasil belajar
	Kriteria penilaian hasil belajar
	Jumlah 

	Pengetahuan
	Predikat C+
	1 siswa

	
	Predikat B- 
	-

	
	Predikat B 
	2 siswa

	
	Predikat B+ 
	3 siswa

	
	Predikat A- 
	3 siswa

	
	Predikat A
	6 siswa

	Keterampilan komunikasi lisan 
	Predikat C+ 
	2 siswa

	
	Predikat B-
	-

	
	Predikat B 
	1 siswa

	
	Predikat B+
	6 siswa

	
	Predikat A-
	4 siswa

	
	Predikat A+
	2 siswa


Ketuntasan hasil belajar yang pertama adalah kompetensi pengetahuan. Kompetensi pengetahuan dihasilkan dari nilai dari 15 siswa setelah mengerjakan soal Pretest dan Posttest. Hasil rekapitulasi hasil penilaian pengetahuan siswa seperti dicantumkan dalam Tabel 3. Pada hasil penilaian tersebut diantara 15siswa terdapat 1 siswa yang skornya ≤2,67 dengan predikat berkisar (C-) – (C+) sehingga tidak tuntas. Adapun persentase siswa yang tuntas yaitu sebanyak 14 siswa sebesar 93,3%. Persentase siswa yang tidak tuntas yaitu 1 siswa sebesar 6,7%.

Ketuntasan hasil belajar yang kedua adalah kompetensi keterampilan komunikasi lisan  yang didasarkan pada hasil tes keterampilan komunikasi lisa oleh setiap  siswa. Hasil rekapitulasi hasil yang didapatkan oleh siswa tersebut diantara 15 siswa terdapat 2 siswa yang skornya ≤2,67 dengan predikat berkisar (C-) – (C+) sehingga tidak tuntas. Adapun persentase siswa yang tuntas yaitu sebanyak 14 siswa sebesar 86,7%. Persentase siswa yang tidak tuntas yaitu 1 siswa sebesar 13,3%. 
3. Aktivitas Siswa

Selama uji coba permainan TuTasTing, satu kelompok dalam permainan ini terdiri dari 5 siswa yang diamati oleh 1 pengamat. Observasi yang dilakukan dalam uji coba media permainan TuTasTing ini merupakan observasi sistematis yaitu observasi yang dilakukan oleh pengamat setiap 5 menit sekali dengan menggunakan instrumen lembar observasi aktivitas siswa. Lembar observasi aktivitas siswa ini dilakukan selama kegiatan bermain dan belajar menggunakan media permainan TuTasTing. Hasil observasi aktivitas siswa kelas VIII SMP 2 Wonoayu, Sidoarjo saat melakukan permainan TuTasTing adalah sebagai berikut : 
a. Siswa Siswa bertanya tentang cara penggunaan media permainan TuTasTing IPA mendapatkan persentase sebesar 69,6% 
b. Siswa menggunakan media permainan sesuai dengan petunjuk permainan. Mendapatkan persentase sebesar 80,7%.
c. Siswa mematuhi peraturan pada media permainan TuTasTing mendapatkan persentase sebesar 85,2%.
d. Siswa aktif dalam menggunakan permainan TuTasTing mendapatkan persentase sebesar 82,9% .

e. Siswa bersikap sportif saat menggunakan permainan TuTasTing mendapatkan persentase sebesar 75,6% .
f. Siswa menghargai pendapat dan jawaban saat menggunakan permainan TuTasTing. Mendapatkan persentase sebesar 72,6%.
4. Respons Siswa

Kegiatan uji coba permainan TuTasTing materi bahan tambahan makanan  mendapatkan respon siswa sebagai berikut:

a. Permainan TuTasTing sangat menarik mendapatkan persentase sebesar 100%..

b. Belajar sambil bermain membuat sayamerasa senang mendapatkan persentase sebesar 100%.

c. Peraturan  permainan pada pedoman permainan TuTasTing mudah dipahami mendapatkan persentase sebesar 86,7% .
d. Bahasa yang digunakan dalam pedoman permainan TuTasTing mudah dipahami mendapatkan persentase sebesar 93,3%

e. Saya dapat memainkan permainan ini dengan mudah mendapatkan persentase sebesar 93,3%.

f. Materi pada kartu permainan TuTasTig mudah dimegerti mendapatkan persentase sebesar 86,7%..
g. Permainan TuTasTing  dapat memotifasi saya dalam belajar IPA mendapatkan persentase sebesar 100%.
h. Apakah anda tertarik jika pembelajaran IPA pada materi yang lain diajarkan dengan menggunakan media permainan mendapatkan persentase sebesar 100%.

Berdasarkan dari hasil respon siswa terhadap permainan TuTasTing dapat diketahui bahwa terdapat aspek yang mendapatkan skor sempurna dan tidak. Adapun respon positif siswa secara keseluruhan mendapatkan persentase sebesar 95% dengan kriteria sangat baik. 
PEMBAHASAN

A. Pembahasan

1. Kelayakan Teoritis

Hasil penilaian dari validator merupakan salah satu komponen yang menyatakan suatu media dapat dikatakan layak secara teoritis. 

Berikut ini dibahas tiap aspek dalam validasi media permainan TuTasTing dan soal-soal pada permainan TuTasTing.: 

a. Validasi permainan TuTasTing

Hasil penilaian permainan oleh 3 validator diperoleh hasil sebagai berikut :

1) Kriteria isi 
Berdasarkan data hasil validasi media oleh 3 validator tentang media permainan TuTasTing pada materi Bahan Tambahan Makanan yang dikembangkan memperoleh persentase sebesar 85,4%. Hasil kelayakan tersebut diperoleh karena format kejelasan tujuan, aturan, dan kegiatan bermain telah dituliskan secara berurutan di dalam buku pedoman Permainan untuk Guru dan untuk siswa.

Berdasarkan  Eka (2015) persentase kriteria isi dalam media permainan yang dikembangkannya memperoleh persentase sebesar 89,09%yaitu termasuk dalam kategori sangat layak digunakan. Menurut Ridwan (2012), kelayakan media berdasarkan kriteria isi dapat dikatakan layak atau sangat layak apabila persentase kelayakan ≥62,51%.Jadi dapat disimpulkan bahwa hasil  validasi pada permainan TuTasTing dari kriteria isi yang memperoleh persentase sebesar 89,09% sudah sesuai dengan persyaratan permainan sebagai media pembelajaran.

2) Kriteria Penyajian 
Kriteri Penyajian yang digunakan dalam pedoman permainan TuTasTing, kartu pintar TuTasTing, dan lintasan Belajar Sukses (sucsess learning projectory ) yaitu dapat dilihat dari segi kualitas tampilan atau gambar  pada permainan TuTasting. Kelayakan Penyajian pada permainan TuTasTing ini memperoleh persentase sebesar 86,7% hal ini didapatkan karena adanya kesesuaian materi soal pada kartu TuTasTing dengan kisi-kisi soal dan indikator. Sala satu contoh soal yang sesuai dengan Indikator pembelajaran siswa memahami pengertian zat Aditif beserta contohnya dalam kehidupan sehari-hariadalah kartu nomor K1: Apa yang dimaksud dengan  zat aditif makanan. Namun pada aspek kejelasan hurus dan angka pada kartu pintar TuTasTing dan Sucses Learning Projectory mendapatkan skor rata-rata 3 karenaada beberapa tampilan yang kurang jelas dan rapi.
Berdasarkan  Shita (2015),  persentase kriteria penyajian dalam media permainan yang dikembangkannya memperoleh persentase sebesar 91,7% yaitu termasuk dalam kategori sangat layak digunakan. Menurut Ridwan (2012), kelayakan media berdasarkan kriteria penyajian dapat dikatakan layak atau sangat layak apabila persentase kelayakan ≥62,51%. Jadi dapat disimpulkan bahwa hasil validasi kriteria penyajian dalam permainan TuTasTing yang memperoleh persentase sebesar 86,7% sudah sesuai atau layak digunakan sebagai media pembelajaran.
3) Kriteria Persyaratan  Permainan Pendidikan 

Kriteria Persyaratan  Permainan Pendidikan yang digunakan dalam permainan TuTasTing meliputi pedoman permainan, kartu Pintar TuTasTing, dan Lintasan Belajar Sukses (sucsess learning projectory )yang dapat dilihat dari segi persyaratan permainan sebagai media pendidikan atau pembelajaran memperoleh persentase sebesar 85,7% dengan kriteria sangat baik, hal ini didapatkankarenadidalam pedoman permainan TuTasTing ini sudah dituliskan secara berurutan  adanya para pemain dan posisi pemain pada lisan belajar suskses, adanya kegiatan bermain yang dapat melatihkan sikap yang sportivitas dalam diri siswa yaitu dapat menerima kekalahan dan kemenangan serta adanya kegiatan belajar yang dapat melatihkan siswa untuk berkomunikasi lisan secara lancar dan baik.

Berdasarkan  Shita (2015) dalam penelitiannya persentase kriteria persyaratan permainan pendidikan dalam media permainan yang dikembangkannya memperoleh persentase sebesar 87,78% yaitu termasuk dalam kategori sangat layak digunakan. Menurut Ridwan (2012), kelayakan media berdasarkan kriteria persyaratan permainan pendidikan dapat dikatakan layak atau sangat layak apabila persentase kelayakan ≥62,51%.Jadi dapat disimpulkan  bahwa hasil validasi  permainan TuTasTing dari kriteria persyaratan permainan Pendidikan memperoleh kelayakan sebesar 87,5% sudah sesuai atau sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran.

4) Kriteria Kebahasaan 

Berdasarkan data hasil validasi media permainan TuTasTing pada materi bahan Tambahan Makanan yang dikembangkan oleh tiga validator memperoleh persentase Kelayakan sebesar 85,4% pada Kriteria kebahasaan, hal ini didapatkan karena bahasa yang digunakan  dalam permainan TuTasTing ini sudah baik dan benar serta sesuai dengan usia siswa.

Berdasarkan  Shita (2015),  persentase kriteria Kebahasaan  dalam media permainan yang dikembangkannya memperoleh persentase kelayakan 87,5% yaitu termasuk dalam kategori sangat layak digunakan. Menurut Ridwan (2012) kelayakan media berdasarkan kriteria Kebahasaan dapat dikatakan layak atau sangat layak apabila persentase kelayakan ≥62,51%.Hal ini menunjukkan bahwa kriteria kebahasaan pada permainan TuTasTing yang memperoleh  persentase kelayakan sebesar 85,45 sudah sesuai dengan usia siswa, bahasa yang baik dan mudah dipahami. 
b. Validasi soal- soal

1) Ranah Materi

Ranah materi yang digunakan dalam soal- soal pada permainan TuTasTing meliputi kesesuaian materi dengan indikator dan tujuan, serta kesesuaian materi sesuai dengan jenjang sekolah siswa. Ranah materi dalam soal permainan TuTasTing ini memperoleh persentase sebesar 86,6%. Menurut Ridwan (2012) persentase tersebut termasuk dalam kategori sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa ranah materi yang digunakan dalam soal-soal pada permainan TuTasTing sudah sesuai. Sala satu conto soal yang menunjukkan kesesuaian materi dengan indikator pembelajaran “siswa dapat mengintifikasi bahan tambahan makanan yang berbahaya bagi kesehatan adalah contoh soal nomer 18 hal 75 yaitu Formalin adalah pengawet yang digunakan untuk mengawetkan mayat, penggunaan pengawet ini tidak diizinkan untuk makanan. Pemanfaatan zat ini pada bahan makanan akan membahayakan bagi yang mengonsumsinya apabila tertelan, yang merupakan bahaya formalin dalam jangka pendek adalah? Namun pada beberapa aspek validasi mendapatkan skor rata-rata sebesar 3 karena beberapa hal yaitu butir soal yang belum sesuai dengan indikator, isi materi yang belum sesuai dengan tujuan pembelajaran.

2) Ranah Konstruksi
Soal-soal pada permainan TuTasTing menggunakan ranah kontruksi yang meliputi cara merumuskan kalimat pertanyaan, petunjuk cara mengerjakan dan penskoran dan butir soal tidak menimbulkan penafsiran ganda. Ranah kontruksi pada soal-soal permainan TuTasTing  dan soal tes aspek materi bahan tambahan makanan ini memperoleh persentase sebesar 88,3%, hal ini dapatkan karena soal-soal pada permainan TuTasTing menggunakan rumusan kalimat dan bentuk kalimat tanya yang benar, butiran soal tidak menggunakan pertanyaan yang negatif ganda.  Contoh soal Pretest dan Posttest yang menunjukkan adanya ranah Kontruksi pada hal 74 soal  nomor 13 yaitu berikut ini yang bukan merupakan penambahan zat aditif yang dapat meningkatkan nilai gizi adalah?. Menurut Ridwan (2012), persentase tersebut termasuk dalam kategori sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa ranah Kontruksi dalam soal-soal permainan TuTasTing ini sudah sesuai
3) Ranah Bahasa
Ranah bahasa yang digunakan dalam soal-soal pada permainan TuTasting yang meliputi penggunaan bahasa yang baik, jelas dan sesuai dengan usia dan jenjang sekolah siswa. Ranah bahasa pada soal- TuTasTing ini memperoleh persentase sebesar 86,7%. Hal ini menunjukkan  bahwa soal-soal pada permainan TuTasting ini menggunakan ranah bahasa yang yang baik, jelas dan sesuai dengan usia siswa. 

Jadi, dapat disimpulkan bahwa Perolehan nilai validasi dari 3 validator yang meliputi validasi permainan TuTasTing dan soal-soal pada permainan TuTasting didapatkan rata-rata kelayakan permainan TuTasting secara keseluruhan sebesar 86,5% dengan kriteria sangat baik atau sangat layak. 

2. Kelayakan Empiris

a. Hasil Belajar 

1) Hasil belajar aspek kognitif materi bahan tambahan makanan

Berdasarkan hasil belajar aspek kognitif materi bahan tambahan makanan pada tabel 2 yang didapatkan secara keseluruhan terdapat peningkatan dari hasil pretest yang dilakukan sebelum melakukan permainan TuTasting diperoleh hanya 1 siswa yang tuntas dan Setelah melakukan permainan TuTasTing hasil belajar siswa atau hasil posttest diperoleh 14 siswa yang tuntas. Sehingga dapat dinyatakan bahwa hasil pretest dan posttest kelas VIII SMPN 2 Wonoayu Sidoarjo terdapat peningkatan pada siswa yang tuntas pada materi Bahan Tambahan Makanan sebesar 93,3%.  Persentase siswa yang tidak tuntas yaitu 1 siswa sebesar 6,7%. Terdapat beberapa faktor siswa tidak tuntas pada tes aspek kognitif materi bahan tambahan makanan diantaranya adalah sebagai berikut: 
a) Siswa yang tidak tuntas kemungkinan mengerjakan soal posttest kurang teliti pada pilihan jawaban yang homogen sehingga jawaban butir soal pilihan ganda tidak sesuai dengan dugaan siswa itu sendiri. Salasatu contoh soal yang memiliki jawaban homogen yaitu pada contoh soal no 18 pada kisi-kisi soal halaman 74 yaitu Seseorang sedang mengalami sakit kencing manis (diabetes mellitus) , bahan pemanis yang dianjurkan untuk penderita penyakit tersebut yang tidak mengalami pencernaan karbohidrat adalah?. 

b) Terdapat soal yang memiliki tingkat ranah kognitif yang tinggi sehingga siswa sulit untuk menjawab soal pretest maupun posttest. Hal ini disebabkan karena tingkat ranah kognitif pada soal-soal  yang diberikan guru sebelumnya belum mencapai pada ranah kognitif yang tinggi atau C5-C6. Salah satu contoh soal yang memiliki tingkat ranah kognitif C6 adalah pada soal no 22 pada kisi-kisi pretest/posttest: 

c) Selain itu juga soal yang diberikan merupakan hal yang baru bagi siswa karena siswa belum menerima materi bahan tambahan makanan . 
2) Hasil Tes Keterampilan Komunikasi Lisan 

Menurut pendapat Fenrich (1997) dalam Prafianti, (2015) menyatakan bahwa permainan dapat menjadi efektif, memotivasi untuk belajar dengan cara yang menyenangkan. Permainan juga dapat memberikan umpan balik dan dapat membimbing siswa untuk meningkatkan hasil belajar. Peningkatan hasil belajar ini dapat dibuktikan pada Tabel 2 diketahui bahwa hasil pretest siswa yang dilakukan sebelum melakukan permainan TuTasTing sebanyak 2 siswa yang tuntas dengan persentase sebesar 13,3%. Hal ini karena siswa yang tidak tuntas kemungkinan dalam menjawab soal keterampilan komunikasi lisan  terdapat beberapa kesulitan yaitu sebagai berikut:

a) Masih kurangnya pengetahuan atau konsep materi yang ditanyakan. 

b) Masihnya kurang percaya diri dalam diri siswa sehingga siswa sulit untuk menjawab soal dengan baik dan lancar. 

Peningkatan pada  hasil posttest yang dilakukan setelah melakukan permainan TuTasTing yaitu 13 siswa yang tuntas pada posttest keterampilan komunikasi lisan dengan persentase sebesar 86,7% . 

b. Observasi aktivitas siswa

Berdasarkan tabel 3 didapatkan persentase aktivitas siswa selama kegiatan bermain dengan menggunakan media permainan TuTasTing yang meliputi siswa bertanya tentang cara penggunaan media permainan TuTasTing 30,4%, Siswa menggunakan media permainan sesuai dengan petunjuk permainan 85,2%,Siswa mematuhi peraturan pada media permainan TuTasTing 82,9%, Siswa aktif dalam menggunakan permainan TuTasTing, Siswa bersikap sportif saat menggunakan permainan TuTasTing 75,6% ,Siswa menghargai pendapat dan jawaban saat menggunakan permainan TuTasTing 72,6%. Aktivitas siswa secara keseluruhan pada tahap uji coba di SMPN 2 Wonoayu Sidoarjo secara keseluruhan yaitu sebesar 71,2% dengan kriteria baik sehingga media permainan dapat merangsang aktivitas siswa selama proses belajar mengajar.  Namun pada penilaian aktivitas siswa bertanya tentang cara penggunaan media permainan TuTasTing  30,4% tergolong rendah tapi hal itu menunjukkan aktivitas siswa yang baik karena siswa Kelas VIII di SMPN 2 Wonoayu, Sidoarjo mudah atau tidak mengalami banyak kesulitan dalam  menggunakan media permainan TuTasTing. 

c. Respons siswa

Berdasarkan hasil angket respons siswa selama menggunakan permainan TuTasting pada Tabel 4.6 yang didapatkan secara keseluruhan, terhadap permainan TuTasTing menunjukkan hasil yang sangat baik, hal ini terlihat dari siswa yang tertarik saat memainkan permainan TuTasTing pada materi Bahan Tambahan Makanan dan selain itu ditunjukkan dengan hasil angket repon siswa yang memperoleh persentase sebesar 95%. Hal tersebut sesuai dengan  Sadiman(2014) bahwa dengan menggunakan media pembelajaran yang tepat dan bervariasi dapat mengatasi sikap pasif pada siswa dan dapat meningkatkan motivasi belajar pada siswa. 

Tahapan setelah melaksanakan uji coba terbatas adalah menentukan kelayakan media berdasarkan kelayakan teoritis dan kelayakan empiris, sehingga permainan TuTasting yang dikembangkan layak secara teoritis digunakan sebagai media pembelajaran pada materi Bahan Tambahan Makanan yang ditunjukkan dari hasil validasi media permainan TuTasTing yang meliputi kriteria isi  85,4%, kriteria Penyajian 86,7%, Kriteria Persyaratan  Permainan Pendidikan 85,7%, Kriteria Kebahasaan 85,4% dengan kriteria sangat baik. 
Keseluruhan hasil penelitian menunjukkan bahwa permainan TuTasTing  yang dikembangkan dapat menunjang ketuntasan hasil belajar siswa pengetahuan, maupun keterampilan komunikasi lisan. Selain itu, berdasarkan hasil angket respons siswa bahwa permainan TuTasTing  dikembangkan cukup menarik dan dapat memberikan tambahan pengetahuan yang dikemas secara menarik.
PENUTUP

Simpulan
Berdasarkan dari analisis penelitian dapat disimpulkan bahwa permainan TuTasTing yang dikembangkan layak digunakan sebagai media pembelajaran materi bahan tambahan makanan dengan rincian sebagai berikut: 

1. Permainan TuTasTing yang dikembangkan layak secara teoritis yaitu valid digunakan sebagai media pembelajaran pada materi Bahan Tambahan Makanan yang ditunjukkan dengan hasil validasi dari aspek kriteria isi 83,3% kriteria penyajian 83,3%, kriteria persyaratan permainan 82,1%, dan kriteria kebahasaan 87,5%%. Dengan kriteria sangat baik sehingga permainan TuTasTing dapat dikatakan layak secara teoritis.

2. Permainan TuTasTing yang dikembangkan dikatakan layak secara empiris digunakan sebagai media pembelajaran pada materi bahan tambahan makanan ditunjukkan dari hal-hal berikut:

a) Meningkatnya hasil belajar siswa dari segi aspek pengetahuan atau kognitif dari pretest sebesar 6,7% posttest menjadi 93,3%. 

b) Meningkatnya hasil belajar aspek keterampilan komunikasi lisan siswa dari pretest sebesar 13,3%, posttest menjadi 86,7%

c) Hasil aktivitas siswa yang menonjol saat melakukan permainan yaitu sebagai berikut:Siswa menggunakan media permainan sesuai dengan petunjuk permainan sebesar  80,7%, Siswa mematuhi peraturan pada permainan TuTasTing sebesar 85,2%, Siswa aktif dalam menggunakan permainan TuTasTing sebesar 82,9%, Siswa bersikap sportif saat menggunakan permainan TuTasTing sebesar 75,6%, Siswa menghargai pendapat dan jawaban saat menggunakan permainan TuTasTing. Sebesar 72,6%, Siswa memberikan respon yang sangat baik terhadap permainan TuTasTing sebesar 95%.

Saran

Berdasarkan simpulan diatas dapat dikemukakan saran sebagai berikut.
1. Peneletian ini hanya dilakukan sampai pada tahap uji coba terbatas pada 15 orang siswa saja , oleh karena itu  perlu adanya penelitian yang lebih lanjut pada kelas yang lebih besar sehingga  dapat diperoleh media permainan TuTasTing yang lebih baik dan bagus serta dapat digunakan sebagai media pembelajaran.

2. Saat uji coba permainan TuTasTing ini dibutuhkan waktu yang lama untuk mencapai garis finis sehingga  tidak sesuai dengan perencanaan dan membutuhkan tempat yang lebih luas dalam menggunakan permainan TuTasTing ini. 
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