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Abstrak

Hasil observasi di SMP Islam Roudlotus Saidiyyah Semarang menunjukkan bahwa LKS sebagai salah satu
bahan ajar yang digunakan belum menunjukkan adanya keterpaduan antara materi biologi dan kimia dan masih
berpotensi untuk dikembangkan sehingga membuat siswa lebih tertarik untuk membaca dan mengerjakannya.
Sehingga diperlukan LKS yang mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan. Penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan LKS berbasis education game pada tema rokok dan kesehatan untuk siswa SMP
kelas VIII. Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development (R&D). Hasil uji kelayakan dari
pakar sebesar 88,06% termasuk dalam kategori sangat layak, uji keefektifan meliputi tingkat ketuntasan klasikal
sebesar 90,9% dan persentase keaktifan sebesar 85,16% dengan kriteria sangat aktif, hasil tanggapan siswa dan
guru termasuk dalam kriteria sangat baik. Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa LKS berbasis education
game yang telah dikembangkan dinyatakan layak dan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran IPA pada
tema rokok dan kesehatan.

Abstract

The observation result in Islamic Junior High School of Roudlotus Saidiyyah Semarang showed that student worksheet as one
of the teaching materials used was had not shown the integration of biological and chemical materials and still potentially to be
developed in order that the students were more interested in reading and doing it. So, there was needed student worksheet that
able to create fun learning condition. This study aimed to develop of student worksheet based educational game on the theme of
cigarette and health for junior high school student class VIII. This study was a Research and Development (R & D). The result
of the feasibility test of expert was 88.06 % included in the very feasible category, the effectiveness test included classical
completeness rate was 90.9 % and the percentage of activity was 85.16 % with the very active criteria, the result of students’
and teachers’ responses was included in the criteria very well. The result of these study indicated that the student worksheet
based educational game which had been developed was stated feasible and effective to be used in science teaching on the theme
of cigarette and health.
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PENDAHULUAN

Sesuai dengan Permendiknas No.22 tahun
2006 proses pembelajaran IPA untuk jenjang
SMP/MTs merupakan pembelajaran IPA
terpadu yang menuntut subtansi mata pelajaran
materi IPA yang terpisah-pisah dalam beberapa
bidang kajian, yakni Fisika, Kimia, Biologi dapat
diajarkan secara terpadu dan menyeluruh dalam
satu studi. (2010)
menyebutkan jika IPA
dilaksanakan secara terpadu dapat membuat

bidang Rohmawati

pembelajaran

pembelajaran menjadi lebih bermakna, karena
diawali dengan suatu pokok bahasan atau tema
tertentu yang dikaitkan dengan pokok bahasan
lain, konsep tertentu dikaitkan dengan konsep
lain, yang dilakukan secara spontan dan
direncanakan, baik dalam satu bidang studi atau
lebih, dan dengan beragam pengalaman belajar
Oleh karena

pelaksanaan pembelajaran IPA terpadu tidak

siswa. itu untuk menunjang
hanya diperlukan kesiapan dari guru dan siswa
saja, tetapi juga diperlukan suatu bahan ajar dan
yang
tematik/terpadu.

media dikembangkan secara

Observasi pembelajaran di SMP Islam
Roudlotus Saidiyyah diperoleh hasil bahwa
dalam pelaksanaan pembelajaran guru masih
memisahkan antara materi biologi yang diajarkan
di semester 1 kelas VIII dengan materi fisika dan
kimia di semester 2 kelas VIII. Terbatasnya
contoh perangkat dan bahan ajar terpadu
menambah kesulitan guru dalam
mengintegrasikan ketiga mata pelajaran tersebut
menjadi satu tema yang saling berhubungan.

LKS sebagai salah satu bahan ajar yang
digunakan hanya berisikan rangkuman materi
dengan disertai soal pilihan ganda, gambar-
gambar yang dimuat juga tidak menarik bagi
siswa, karena gambar disajikan dalam warna
hitam putih kurang sesuai untuk siswa SMP yang
lebih tertarik jika gambar tersebut berwarna-
warni. Kegiatan diskusi untuk siswa yang ada di
setiap akhir pokok bahasan pun kurang mengajak
untuk dalam

siswa bekerja  kelompok

menyelesaikannya. Sehingga siswa menjadi
kurang aktif dan bosan saat pembelajaran.

Padahal penggunaan LKS adalah salah satu cara

580

yang dapat digunakan untuk meningkatkan
aktivitas siswa selama kegiatan pembelajaran.
Ducha, (2012) dalam penelitiannya

menyatakan fungsi LKS adalah sebagai sarana

et al

berlatih untuk mengoptimalkan tercapainya hasil
belajar siswa dan meningkatkan keterlibatan
aktivitas siswa dalam proses pembelajaran.

Hasil tanya jawab dengan beberapa siswa
SMP Islam Roudlotus Saidiyyah menunjukkan
bahwa LKS yang memuat banyak gambar dan
disertai permainan lebih menarik bagi siswa dan
membuat siswa lebih semangat dalam kegiatan
belajar mengajar. Sesuai dengan karakteristik
siswa SMP yang masih senang bermain sambil
belajar. Rohwati (2012) menyebutkan bahwa
pembelajaran menggunakan education game dapat
keaktifan
dalam pembelajaran. Contoh permainan edukatif

meningkatkan hasil belajar, siswa

yang diketahui oleh siswa adalah wordsquare dan
oleh
pembelajaran

crossword.  Penelitian yang dilakukan
Muchtar  (2013)
menggunakan crossword mampu membangkitkan

mengatakan

antusias siswa dengan belajar sambil bermain.
Penggunaan crossword dalam pembelajaran juga
meningkatkan ketuntasan klasikal hasil belajar
siswa. Widiyaswara (2012) dalam penelitiannya
menyimpulkan bahwa dengan bantuan wordsquare
terjadi peningkatan dalam pengusaan materi,
aktivitas bekerjasama, mengajukan pendapat,
mengajukan pertanyaan, mendengarkan diskusi
dan menjawab pertanyaan.

Tema materi rokok dan kesehatan
merupakan tema materi yang menghubungkan
KD 1.5
pernapasan pada manusia dan hubungannya

pada kesehatan dengan KD 4.5 menghindarkan

antara mendeskripsikan  sistem

diri dari pengaruh zat adiktif dan psikotropika.
Materi ini diajarkan pada siswa SMP kelas VIII
semester gasal. Materi rokok dan kesehatan
merupakan pengetahuan dasar untuk memahami
proses inspirasi dan ekspirasi sistem respirasi dan
rokok. Setelah
akan

kandungan zat kimia dari

mempelajari materi tersebut siswa

mengetahui bahaya merokok bagi kesehatan serta

berperan dalam upaya pencegahan

ketergantungan terhadap rokok.
LKS diperlukan sebagai media untuk

mempermudah siswa mempelajari materi rokok
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dan kesehatan. Penggunaan education game dalam
LKS tidak hanya membantu siswa memahami
suatu materi tetapi juga menciptakan suasana
yang menyenangkan selama proses pembelajaran,
karena kegiatan belajar yang disertai dengan
bermain lebih disenangi dan bermakna bagi
siswa. Berdasarkan latar belakang yang diuraikan
di atas maka penulis ingin melakukan penelitian
yang berjudul “Pengembangan LKS berbasis
education game pada tema rokok dan kesehatan
untuk siswa SMP kelas VIII”.

Tujuan penelitian adalah untuk
menghasilkan LKS berbasis education game yang

ini

sesuai dengan syarat kelayakan standar BSNP
dan mengetahui keefektifan penggunaan LKS
berbasis education game pada tema rokok dan
kesehatan yang diterapkan pada pembelajaran
IPA Terpadu di SMP kelas VIII.

METODE

Penelitian ini dilaksanakan di SMP Islam
Roudlotus Saidiyyah pada semester gasal tahun
ajaran 2013/2014. Metode yang digunakan
dalam penelitian ini adalah Research and
Development (R&D) yang merupakan metode
penelitian untuk menghasilkan produk tertentu,
menguji  keefektifan produk tersebut
(Sugiyono, 2009). Uji coba diterapkan dalam dua
skala yaitu pada skala kecil dan pada skala besar.
Pada skala kecil dipilih 8 siswa dari kelas VIII A
dan untuk skala besar dipilih 1 kelas yaitu kelas
VIII B dengan jumlah siswa sebanyak 22 orang.

Metode pengumpulan data dilakukan

dengan menggunakan metode tes, angket, dan

dan

dokumentasi. Instrumen yang digunakan dalam
penelitian yaitu silabus, RPP,
instrumen penilaian kelayakan LKS menurut

ini lembar
BSNP yang telah dimodifikasi, uji soal evaluasi
siswa dengan validasi konstruk, angket tanggapan
guru, angket tanggapan siswa, dan lembar
observasi aktivitas siswa.

HASIL DAN PEMBAHASAN
LKS berbasis education game yang telah

dikembangkan kemudian divalidasi oleh pakar.
Pakar dalam penelitian ini adalah pakar isi oleh
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dosen Jurusan Biologi Fakultas Matematika dan
Ilmu Pengetahuan Alam Universitas Negeri
Semarang, pakar penyajian oleh dosen Prodi
Pendidikan IPA Fakultas Matematika dan Ilmu
Pengetahuan Alam Universitas Negeri Semarang,
SMP
Semarang.

dan guru Bahasa Indonesia Islam
Roudlotus  Saidiyyah Validasi
terthadap LKS terdiri dari dua tahap vyaitu
penilaian tahap 1 dan penilaian tahap 2.

Penilaian tahap I meliputi komponen
kelayakan isi dan komponen penyajian. Hasil
penilaian pakar memberikan jawaban positif
terhadap kedua komponen tersebut. Semua
komponen butir penilaian mendapatkan respon
jawaban “Ya” dengan skor 9. Penilaian tahap I
sudah memperoleh skor maksimal dan
dilanjutkan ke penilaian tahap II, meskipun
demikian masih ada beberapa hal yang harus
direvisi, yaitu penulisan istilah asing harus
dicetak miring, cover dan penggunaan gambar
agar lebih menarik untuk siswa. Kawuryan
(2012) dalam penelitiannya mengatakan bahwa
terdapat perbedaan kemampuan membaca anak
sebelum diberikan stimulus visual dengan setelah
diberi stimulus visual pada anak. Hal ini berarti
bahwa media visual (tampilan warna atau
gambar) dapat memperlancar pemahaman dan
memperkuat ingatan.

LKS berbasis education game yang telah
lolos penilaian tahap I dilanjutkan ke penilaian
kelayakan tahap II. Penilaian kelayakan tahap II
terdiri dari tiga komponen kelayakan, yaitu
kelayakan 1isi, kelayakan penyajian, dan
kelayakan bahasa. Hasil penilaian LKS tahap II
oleh pakar dapat dilihat pada Tabel 1 berikut.
Tabel 1. Rekapitulasi Penilaian Kelayakan LKS

Tahap II oleh Pakar

Pakar Jumlah Persentase  Kriteria
skor

Isi 23 82,1% Sangat
layak

Penyajian 37 92,5% Sangat
layak

Bahasa 43 89,58% Sangat
layak

Rata-rata 94,14% Sangat
layak
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Penilaian pakar pada Tabel 1 tersebut
dapat disimpulkan, bahwa LKS berbasis education
game yang dikembangkan sudah memenuhi
kriteria sangat layak, karena rerata dari tiga
komponen > 64%.

Komponen kelayakan isi memperoleh skor
sebesar 82,1% dengan kriteria sangat layak. Pakar
menilai kalau materi yang ada dalam LKS
berbasis education game telah sesuai dengan SK
dan KD dalam silabus sehingga bisa mencapai
tujuan pembelajaran yang diharapkan dan sudah
menunjukan adanya keterpaduan antara bidang
kajian biologi (sistem pernapasan pada manusia),
dan bidang kajian kimia (zat adiktif dalam rokok)
yang dipadukan dengan model keterpaduan
webbed. Maulidy (2013) dalam penelitiannya
menyebutkan bahwa pelaksanaan IPA Terpadu
model webbed dapat meningkatkan nilai kognitif
siswa, dan aktivitas siswa dalam menyampaikan
informasi. Pakar juga menilai uraian kegiatan
permainan dan latihan soal dalam LKS sesuai
dengan perkembangan ilmu (up to date) serta
menumbuhkan rasa ingin tahu siswa sehingga
mendorong siswa untuk lebih aktif mencari
informasi tentang materi rokok dan kesehatan,
baik dari buku ataupun dari contoh konkret yang
ada dalam kehidupan sehari-hari. Menyelidiki
sendiri materi yang dipelajari lebih baik daripada
pembelajaran tradisional dengan papan tulis dan
buku.

Komponen kelayakan penyajian
memperoleh skor sebesar 92,5%. Karena pakar
menilai penyajian kegiatan dalam LKS sudah
siswa dan  menekankan

berpusat  pada

keterlibatan siswa dalam kegiatan belajar
mengajar. LKS berbasis education game terbagi
menjadi tiga kegiatan yang dikerjakan dalam
kelompok. Siswa dituntut untuk belajar mandiri
dan Dberdiskusi dengan kelompoknya untuk
menjawab setiap pertanyaan yang ada di dalam
permainan wordsquare maupun crossword. Hasil
penelitian Aristyawati et al. (2013) menjelaskan
bahwa dengan permainan edukatif aktivitas siswa

dalam mengikuti pelajaran dari pertemuan ke

pertemuan Dberikutnya, siswa terlihat sangat
bersemangat untuk belajar.
Penilaian komponen kelayakan

kebahasaan diperoleh skor 89,58%. Penggunaan

582

bahasa dalam penyusunan LKS telah disesuaikan
dengan tingkat perkembangan siswa, kaidah tata
bahasa Indonesia dan mengacu pada Ejaan Yang
(EYD). (2006)
mengatakan bahwa ketepatan kata adalah sebuah

Disempurnakan Wagiran
kata untuk menimbulkan gagasan yang sama
pada imajinasi pembaca, seperti yang dipikirkan
dan dirasakan penulis. Penggunaan bahasa yang
komunikatif dan mudah dipahami oleh siswa
sangat diperlukan untuk mempelajari materi
pelajaran terutama siswa SMP serta ditambah
efektif
pembelajaran.

dengan  gambar-gambar  sehingga

digunakan  sebagai  media
Penyampaian materi antarkalimat dalam satu
alinea mencerminkan keruntutan dan keterkaitan
isi dalam LKS.

Keefektifan LKS dinilai hasil

belajar dan aktivitas siswa selama kegiatan

melalui

belajar mengajar. Hasil belajar siswa dilakukan
pada saat uji coba skala besar, yaitu pada kelas
VIII B SMP Islam Roudlotus Saidiyyah dengan
jumlah siswa sebanyak 22 orang. Sedangkan
aktivitas siswa diperoleh dari hasil observasi
selama tiga kali pertemuan dikelas.

Hasil belajar siswa pada pembelajaran IPA
Terpadu tema rokok dan kesehatan diperoleh dari
rata-rata nilai LKS dan nilai evaluasi siswa. Nilai
tersebut di dengan
menggunakan analisis ketuntasan klasikal dan

kemudian analisis

diperoleh nilai hasil belajar siswa seperti disajikan
pada Tabel 2 di bawah ini.
Tabel 2. Analisis Hasil Belajar Siswa

No Hasil Belajar Jumlah

1 Jumlah siswa 22

2 Nilai tertinggi 86,61

3 Nilai terendah 75,11

4 Nilai rata-rata kelas 80,81

5 Siswa yang tuntas belajar 20

6 Siswa yang belum tuntas 2
belajar

7 Ketuntasan klasikal kelas 90,9%
Analisis hasil belajar pada Tabel 2 dapat

diketahui  bahwa  pembelajaran dengan

menggunakan LKS berbasis education game pada
tema rokok dan kesehatan menunjukkan hasil
yang positif. Indikator keberhasilan dalam
penelitian ini adalah apabila mencapai KKM
yang telah ditetapkan SMP Islam Roudlotus
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Saidiyyah, yaitu > 76 dengan kriteria ketuntasan
klasikal sebesar 85%. Pembelajaran dianggap
berhasil secara klasikal, apabila ketuntasan hasil
belajar siswa mencapai > 85%.

Berdasarkan nilai akhir siswa, diperoleh
persentase nilai ketuntasan belajar secara klasikal
sebesar 90,9% siswa mendapatkan nilai tuntas.
Hal ini menunjukkan bahwa LKS berbasis
education game yang dikembangkan dapat
meningkatkan hasil belajar siswa. Materi dapat
dipahami oleh siswa sehingga hasil belajar siswa
lebih baik, hasil penelitian terdahulu yang telah
dilakukan oleh Salvia et al. (2012) menjelaskan
bahwa mengisi teka-teki silang dapat melibatkan
semua siswa untuk berfikir dan meningkatkan
antusias siswa dalam mengikuti pelajaran,
sehingga meningkatkan pemahaman siswa.

LKS Dberbasis game  yang

dikembangkan dan diberikan pada siswa kelas

education

VIII B dapat berpengaruh postif terhadap hasil
belajar siswa. Adanya permainan wordsquare lebih
membuat siswa termotivasi dalam mengerjakan
siswa lebih aktif dan hasil
belajarnya meningkat. Hal ini dikarenakan LKS

soal sehingga
tidak hanya berisikan rangkuman materi saja,
tetapi ada kegiatan diskusi untuk mengerjakan
setiap soal-soal dalam game wordsquare dan
crossword. Peningkatan memori siswa dalam
mengingat materi dengan permainan wordsquare
dan crossword berdampak pada kenaikan hasil
kognitif siswa (Qonitah et al. , 2013).

Ketuntasan klasikal tersebut dapat tercapai
didukung dengan LKS berbasis education game.
Penggunaan wordsquare dan crossword dalam
pembelajaran tidak hanya memberikan suasana
belajar juga
memberikan pengaruh yang positif karena terjadi
peningkatan nilai dan ketuntasan klasikal.

Pencapaian ketuntasan Dbelajar

yang menyenangkan tetapi

siswa juga
dipengaruhi oleh keaktifan siswa. Aktivitas siswa
selama kegiatan pembelajaran merupakan salah

satu indikator adanya keinginan siswa untuk

belajar. Ketika siswa aktif dalam proses

pembelajaran  berarti mereka mendominasi

aktivitas pembelajaran (Mujiyono, 2012).
Aktivitas siswa selama proses

pembelajaran IPA terpadu tema rokok dan
kesehatan dengan menggunakan LKS berbasis
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education game, menunjukkan hasil yang positif.
Hasil tersebut diperoleh dari observasi aktivitas
siswa selama kegiatan belajar mengajar.
Persentase keaktifan secara klasikal pada kelas
VIII B sebesar 85,16%
persentase kriteria siswa yang sangat aktif dan
aktif. Data hasil observasi aktivitas siswa kelas

VIII B dapat dilihat pada Gambar 1.

Amalisis Akitivitas Siswa

H 5
Hi 1 Hi ‘ HH“i!{('“
1 - 3 = € 7
g diarman

% “4
Gambar 1. Analisis aktivitas siswa

yang diambil dari
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Keterangan aspek yang diamati:
1. Siswa memperhatikan penjelasan guru.
2.
3.

Menggunakan LKS dalam pembelajaran.

Melengkapi/menjawab soal yang
terdapat dalam LKS.

Melakukan diskusi kelompok.

Kerjasama dalam diskusi kelompok.

Memperhatikan presentasi dari teman

N o vk

Rata-rata aspek keaktifan siswa.

Hasil analisis aktivitas siswa me-nunjukkan
proses
pembelajaran IPA terpadu tema rokok dan

bahwa  aktivitas siswa  selama
kesehatan dengan menggunakan LKS berbasis
education game, menunjukkan hasil yang positif.
Hasil tersebut diperoleh dari observasi aktivitas
siswa selama kegiatan belajar
Persentase keaktifan secara klasikal pada kelas
VIII B sebesar 85,16%
persentase kriteria siswa yang sangat aktif dan
aktif.

Park (2012) dalam penelitian menjelaskan

mengajar.

yang diambil dari

bahwa penggunaan education game memberikan
dampak yang positif bagi siswa, tidak hanya pada
hasil belajar tetapi juga membuat siswa lebih
termotivasi untuk belajar. Sejalan dengan park,
Ningtyas (2012) juga mengatakan bahwa siswa
dengan aktivitas tinggi mempunyai prestasi
belajar fisika yang lebih baik. Meskipun sudah
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masuk kedalam Kkriteria sangat aktif, masih ada
siswa yang memperoleh skor keaktifan rendah.
Ada beberapa siswa yang kurang memperhatikan
guru ketika sedang menjelaskan materi dan
kurang menghargai temannya dari kelompok lain
yang sedang mempresentasikan hasil diskusi
didepan kelas. Ada juga siswa yang belum berani
untuk menyampaikan pendapatnya di depan
kelas mereka cenderung untuk memilih diam.
Penilaian guru tentang LKS dengan angket
dilakukan untuk mengetahui tanggapan guru
terhadap LKS yang digunakan dalam kegiatan
pembelajaran. Rekapitulasi hasil tanggapan guru
IPA SMP Islam Roudlotus Saidiyyah mengenai
LKS Dberbasis yang telah
dikembangkan akan disajikan pada Tabel 3.

education game

Tabel 3. Rekapitulasi hasil tanggapan guru
tentang LKS berbasis education gam

Persentase
Instansi Rata-rata Kriteria
Gurul Guru2
SMP Islam Saneat
Roudlotus  91,67%  94,4% &
.. baik
Saidiyyah

Hasil angket tanggapan guru pada saat uji
coba skala besar, diketahui bahwa penggunaan
LKS ditanggapi sangat baik oleh guru IPA SMP
Islam Roudlotus Saidiyyah Semarang, seperti
yang terlihat pada Tabel 3 persentase skor yang
diberikan oleh guru lebih dari 90%, skor tersebut
termasuk kedalam kriteria sangat baik. Guru
berpendapat LKS yang telah
dikembangkan sesuai dengan SK dan KD,

bahwa

menarik, tersusun secara sistematis, sehingga
LKS
tersampaikan secara jelas dan memudahkan
dalam memahami materi, menjadikan siswa lebih

pedoman langkah-langkah dalam

aktif, serta meningkatkan kerjasama antar siswa
melalui kegiatan diskusi. Permainan crossword
dan wordsquare memberikan suasana
pembelajaran yang menyenangkan untuk siswa
karena siswa mengerjakan soal-soal disertai
dengan bermain. Salirawati (2012) mengatakan
pembelajaran yang menyenangkan adalah
pembelajaran yang membuat siswa tidak takut
salah, ditertawakan, diremehkan, atau merasa
tertekan tetapi sebaliknya siswa berani berbuat
dan bertanya,

mencoba, mengemukakan
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pendapat atau gagasan, dan mempertanyakan
gagasan orang lain.

Angket tanggapan siswa yang digunakan
dalam uji coba skala besar sama dengan ketika
digunakan dalam uji coba skala kecil, terdiri dari
12 item pernyataan yang harus diisi oleh siswa.
Uji coba skala kecil yang dilakukan di kelas VIII
A, sedangkan uji coba skala besar yang
dilaksanakan di kelas VIII B, angket diberikan
kepada siswa pada pertemuan terakhir setelah
siswa melakukan tes evaluasi. Rekapitulai hasil
tanggapan siswa tentang LKS berbasis education
game pada tema rokok dan kesehatan dapat
dilihat pada Tabel 4.

Tabel 4. Rekapitulasi hasil tanggapan siswa
tentang LKS berbasis education game

Persentase
Rata-rata
Subjek Kriteri
U TSkala Skala fena
Kecil Besar
Siswa  88,02% 95,45%  Sangat baik

Nilai rata-rata hasil tanggapan siswa pada
uji coba skala kecil yaitu sebesar 88,02% dan nilai
rata-rata tanggapan siswa saat uji coba skala
besar dengan persentase rata-rata sebesar 95,45%.
Hasil tersebut menunjukkan bahwa siswa di SMP
Islam Roudlotus Saidiyyah tertarik dan terbantu
dalam memahami materi tema rokok dan
kesehatan. Ketertarikan dan tanggapan positif
yang diberikan oleh siswa dipengaruhi oleh
kegiatan-kegiatan yang ada dalam LKS. Uno
(2006) menyatakan permainan merupakan proses
yang menarik bagi siswa sehingga menyebabkan
proses belajar menjadi bermakna secara afektif
atau  emosional siswa. Sehingga  dapat
disimpullkan bahwa penggunaan gambar yang
berwarna-warni, permainan, dan kegiatan
diskusi yang ada dalam LKS berbasis education
game memudahkan siswa mempelajari materi
serta memotivasi siswa agar tidak bosan selama
kegiatan belajar mengajar.

Meski memperoleh tanggapan yang positif,
tapi masih ada point tanggapan siswa yang
mendapatkan skor terendah mengenai
penggunaan LKS Hal

menunjukkan bahwa siswa belum dapat belajar

secara mandiri. ini

sendiri tanpa adanya bimbingan dan pengarahan
dari guru. Ada juga siswa yang memberikan
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tanggapan kalau LKS yang dikembangkan tidak
membuat siswa bersemangat dan termotivasi
untuk mengerjakan LKS serta tidak menambah
rasa ingin tahu untuk mempelajari IPA, ini
dikarenakan latar belakang dari diri siswa sendiri
yang tidak terlalu suka dengan mata pelajaran
TIPA. Namun, berdasarkan hasil tanggapan siswa
yang termasuk kedalam Kkriteria sangat baik,
maka LKS berbasis education game dikatakan
memenuhi kriteria untuk diterapkan dalam
pembelajaran.

PENUTUP

Berdasarkan hasil  penelitian, dapat
disimpulkan bahwa LKS berbasis education game
pada tema rokok dan kesehatan layak digunakan
sesuai dengan penilaian pakar, dan efektif
digunakan oleh siswa kelas VIII SMP Islam
Roudlotus

pembelajaran IPA Terpadu tema rokok dan

Saidiyyah Semarang pada
kesehatan dengan hasil 90,9% siswa mencapai
KKM (nilai hasil belajar >76) dan aktivitas siswa
yang diambil dari kriteria siswa yang sangat aktif
dan aktif.
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