
EfektivitasMediaPermainanUlarBerbisapadaMateriSistem PeredaranDarahuntukMelatihSoftSkillsdan
HardSkillsSiswa

352

EFEKTIVITASMEDIAPERMAINANULARBERBISAPADAMATERISISTEM PEREDARANDARAH
UNTUKMELATIHSOFTSKILLSDANHARDSKILLSSISWA

PrasetyariniMustikaratri
ProdiPendidikanSAINSFMIPAUniversitasNegeriSurabaya.Jl.KetintangSurabaya,

E-mail:yuhuu65@gmail.com

HerlinaFitrihidajati
JurusanBiologiFMIPAUniversitasNegeriSurabaya.Jl.KetintangSurabaya,

E-mail:Herlina02.fitrihidajati@gmail.com

Abstrak
Penelitianinibertujuanuntukmenghasilkanmediapermainanpadamaterisistem peredaran
darahyanglayakdigunakanberdasarkankeefektifan.PenelitianinimenggunakanmetodeR&D
(ResearchandDevelopment)meliputi15tahap,termasukpadatahapujicobadesain.Ujicoba
desaindilakukanterhadap30siswakelasVIIISMP GIKI3Surabaya.Datayangdiperolehdi
analisis secara deskriptifkuantitatif.Hasilpenelitian menyatakan bahwa efektivitas media
permainanditinjauberdasarkanaspeksoftskillssiswamengalamipeningkatandenganrata-rata
nilaidari58,67menjadi97,93,berdasarkanaspekhardskills,mencapaiketuntasanklasikal100%
dengan<g>memperolehnilai0,64dengankriteriasedang.Disimpulkanbahwamediapermainan
UlarBerbisapadamaterisistem peredarandarahuntukmelatihsoftskillsdanhardskillssiswa
dinyatakanlayakberdasarkanaspekkeefektifan.
Katakunci:MediaPermainan,UlarBerbisa,Softskills,Hardskills

Abstract
Thisstudyaimstoproducegamemediaonthesystem materialcirculatorysystem isfeasibleto
usebasedonvalidity,effectivenessandpracticality.ThisresearchusesR&Dmethod(Research
andDevelopment)covering15stages,withuptothedesigntrialstage.Thedesigntestwas
conductedon30studentsofGradeVIIISMPGIKI3Surabaya.Dataobtainedinthedescriptive
analysis.TheresearchresultsobtainedthevalidityoftheRattlesnakegamemediaisvery
feasible(98.25%).Theeffectivenessofthegamemediaintermsofstudent'sSoftskillswhich
includesdiscipline,confidenceandcommunicationskillsduringmediaapplicationhasincreased
withanaveragevaluefrom 58.67to97.93.ThedevelopmentoftheRattlesnakesnakegame
mediaonthecirculatorysystem materialiseffectiveforimprovinghardskills,byachieving100%
classicalcompleteness.NGainscoreontheRattlesnakegamescores0.64withmedium criteria.
Thepracticalityofthegamemediaisderivedfrom thestudent'sresponse.Positesudent
responsetothepoisonousgamemedium of96.3%.ItwasconcludedthattheRattlesnake’s
gamemedium onthecirculatorysystem materialtotrainthesoftskillsandhardskillsof
studentswasdeclaredviablebasedonaspectsofvalidity,effectivenessandpracticality.
Keywords:GameMedia,Rattlesnake,SoftSkills,HardSkills

PENDAHULUAN

Kurikulum 2013 sesuai dengan Peraturan
PemerintahNomor19Tahun2005tentangStandar
NasionalPendidikan yaitu proses pembelajaran
pada satuan pendidikan diselenggarakan secara
interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang,
memotivasipesertadidikuntukberpartisipasiaktif,
sertamemberikanruangyangcukupbagiprakarsa,
kreativitas,dankemandiriansesuaidenganbakat,
minat,dan perkembangan fisik serta psikologis
pesertadidik.Untukitu setiap satuan pendidikan
melakukanperencanaanpembelajaran,pelaksanaan
proses pembelajaran serta penilaian proses
pembelajaran untuk meningkatkan efisiensidan

efektivitasketercapaiankompetensilulusan.
SesuaidenganStandarKompetensiLulusandan

StandarIsikurikulum 2013 maka prinsip-prinsip
pembelajaranyang digunakanadalahpeningkatan
dankeseimbanganantaraketerampilanfisikal(hard
skills) dan keterampilan mental (soft skills).
Permendikbudnomor81ATahun2013menyatakan
bahwa pengembangan Kurikulum perlu
memperhatikan keseimbangan antara hard skills
dan soft skillspada setiap kelas antarmata
pelajaran, dan memperhatikan kesinambungan
hardskillsdansoftskillsantarkelas.Permendikbud
nomor65 Tahun 2013 menyatakan bahwa salah
satu prinsip yang digunakan dalam pembelajaran
ialah peningkatan dan keseimbangan antara



353

keterampilan fisikal(hardskills)danketerampilan
mental(softskills).

Berdasarkanhasilwawancaradengangurudan
penyebaranangketkepada siswa-siswiSMPGIKI3
Surabaya,penelitimendapatkesimpulanbahwaguru
IPA diSMPGIKI3Surabayamasihmenggunakan
metode ceramah.Halinidiperkuatdengan hasil
persebaranangketkepada25siswa-siswikelasVIII
SMP GIKI3 Surabaya,sebanyak24 siswa (96%)
menjawab penjelasan materiIPA menggunakan
metode ceramah sehingga membuat suatu
pembelajaran tidak menyenangkan dan tidak
interaktif.Saatpenelitimelakukanobservasi,peneliti
memberikan pertanyaan terkait materi Sistem
Peredaran Darah,namun siswa tidak ada yang
merespon.Berdasarkan hasilobservasitersebut
ditemukanketimpanganantarasoftskills(disiplin,
percayadiri,dankemampuanberkomunikasi)dan
hardskills(ketuntasanhasilbelajardenganKKM 70).
Penelitimenemukan rendahnya keaktifan siswa
yangditandaidengankurangnyaketerlibatan(soft
skills)dalam belajarsehinggapembelajarankurang
kondusifdanberdampakpadarendahnyaprestasi
belajarsiswa(hardskills).Konisiinimenurutsiswa
dikarenakan metode dan suasana belajar
membosankan sehingga siswa kurang semangat
dan sulit memahamimateripelajaran.Halini
menyebabkan proses pembelajaran terhambat.
BerdasarkanwawancarakepadaguruIPASMPGIKI
3 Surabaya,dari74 siswa hanya 7 siswa yang
memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM)
dengannilai70,sedangkan67siswalainnyabelum
memenuhiKKM pada materisistem peredaran
darah.Berdasarkan uraian diatas,maka penulis
akan mengembangkan media permainan Ular
Berbisapadamaterisistem peredarandarahuntuk
meningkatkansoftskillssiswakelasVIIISMPdan
mencapaiKKM yangditentukanolehsekolah.

Berdasarkanpenelitiansebelumnyadenganjudul
pengembangan permainan Ular Tangga sebagai
media pembelajaran pada materi getaran dan
gelombang untuk meningkatkan pemahaman
konsepsiswaolehDewiPuspitaSari(2016),peneliti
berhasilmenuntaskanpemahamankonsepklasikal
siswa sebesar83%.Halinimenunjukkan bahwa
permainanUlarTanggamampudijadikansebagai
mediapembelajaranyangdapatmembantusiswa
dalam memahamimateri.Penelitiyakindengancara
permainanyangsama,siswaakanberhasilmeraih
KKM yangditentukandenganmemainkanpermainan
UlarBerbisa.

Mengacupadapenelitiantersebut,penelitiakan
mengembangkan media permainan UlarBerbisa.
MediapermainanUlarBerbisayang disusunoleh
penelitimemuatbeberapa konsep materisistem
peredaran darah yang terdapatpada papan Ular
Berbisa sehingga memudahkan siswa dalam
menghafaldanmemahamimateri.Mediapermainan

Ular Berbisa menuntut siswa untuk
menyelesaikan permainan dengan bekerja sama
antaranggota kelompok.Permainan UlarBerbisa

disertaigambardanmateriterkaitperedarandarah
sehingga akan mempermudah siswa dalam
memahami materi sistem peredaran darah,di
sampingitupermainanUlarBerbisamenuntutsiswa
untuk disiplin dengan mematuhi peraturan
permainanUlarBerbisadantidakmelebihiwaktu
yang disediakan ketika menjawab pertanyaan,
sehingga waktu untuk permainan Ular Berbisa
sesuaidenganaturanpermainan.Melaluipermainan
UlarBerbisa.siswajugadituntutuntukpercayadiri
dengFan mempresentasikan hasildiskusiberupa
LembarKerjaSiswadidepankelasdanmenjawab
pertanyaanyangadaketikapermainanUlarBerbisa
berlangsung. Siswa dilatih untuk mampu
berkomunikasidenganmenggunakanbahasayang
lugasdanjelas,sertasantundanberhasilmenjawab
pertanyaanyangadasetelahpresentasiberlangsung.

MediapermainanUlarBerbisamerupakansuatu
permainanyangdapatdimainkanolehlimaorang.
Papanpermainandilengkapidengan20kotakyang
harusdilaluiagarsampaipadagarisfinish.Pemain
diwajibkan untuk menjawab pertanyaan yang
terdapatpadasetiapkotak,melaluikartuUlardan
kartuBisa.PadakartuUlardankartuBisaterdapat
tampilandepandantampilanbelakangdengan2sisi.
Sisipertama berisipertanyaan,sedangkan sisi
berwarnahijau untukkartu ular,sedangkan putih
untukkartu bisa.Pertanyaan yang diperoleh dari
kartu ular maupun kartu bisa kemudian akan
dipresentasikandidepankelasbersamaandengan
pemainsatukelompok.Untukjalannyapermainan
UlarBerbisa,terdapatkoin.Kointerdiriduasisiyaitu
sisiulardengan warna hijau dan gambarular,
sedangkansisibisadenganwarnaputihbergambar
bisa.Untukmenunjangjalannyapermainan,maka
setiap 2 langkah sekaliterdapatrangkuman dan
gambar.

Berdasarkanuraianlatarbelakangtersebut,akan
dilakukanpenelitiandenganjudul“Pengembangan
MediaPermainanUlarBerbisapadaMateriSistem
PeredaranDarahuntukMelatihSoftSkillsdanhard
skillsSiswaKelasVIIISMP”.

METODE
Jenispenelitianyangdilakukanadalahpenelitian

menggunakandesainpenelitianonegrouppretest-
posttest desain. Penelitian dilakukan di Prodi
Pendidikan Sains Fakultas Matematika dan Ilmu
Pengetahuan Alam Universitas NegeriSurabaya.
SasaranpenelitianyaitusiswaSMPGIKI3Surabaya
yang mengikuti pembelajaran menggunakan
permainanUlarBerbisa.Populasisampelujicoba
adalah30siswakelasVIIIyangdipilihsecaraacak.

HASILDANPEMBAHASAN
Hasil penelitian pengembangan media

permainan UlarBerbisa pada materisistem
peredaran darah akan dideskripsikan
keefektifannyaditinjaudarihasilsoftskills,hasil
hard skillsdanresponsiswaterhadap media
permainanUlarBerbisa.



EfektivitasMediaPermainanUlarBerbisapadaMateriSistem PeredaranDarahuntukMelatihSoftSkillsdan
HardSkillsSiswa

354

Hasil penelitian yang diperoleh
menggunakan desain penelitian one group
pretest-posttest.Desainpenelitianinidilakukan
dengan melakukan pre-test terlebih dahulu
kemudiansetelahsiswamengikutipembelajaran
dengan menggunakan media permainan Ular
Berbisasiswadiberikansoalpost-test.Halini
untukmengetahuipeningkatanhardskillssiswa
berdasarkanhasilpre-testdanposttest.Hasil
analisis dari peningkatan hard skills
dihubungkandengansoftskillssiswa.

Softskillssiswadiperolehdarihasilsiswa
melakukanpembelajarandenganmenggunakan
mediapermainanUlarBerbisadanketikasiswa
berpresentasi.
a.HasilSoftSkills

Hasilanalisis soft skills siswa dilakukan
melaluihasilpengamatanyangdilakukanoleh
tiga orang pengamat dengan memusatkan
bagaimana softskills siswa selama media
permainanUlarBerbisaberlangsung.Softskills
siswayangdiamatimeliputidisiplin,percayadiri
dan kemampuan berkomunikasi. Pengamat
melakukanobservasisoftskillssiswadengan
lembarpengamatanpadasaatsiswabermain
menggunakan media permainan UlarBerbisa.
Pengamatan softskillssiswa oleh pengamat
hanyadilakukanpadasaatpertemuanduadan
pertemuantiga.Nilaipadatabel1berasaldari
totalpenjumlahan softskills siswa (disiplin,
percaya diridan kemampuan berkomunikasi)
dengan mengacu pada rubrik penilaian soft
skills siswa yang telah disusun oleh peneliti.
Adapunrekapitulasihasildatadisajikanseperti
padatabelberikut:

Tabel1Hasilsoftskills
N
o

Nama
Siswa

Pertemuan
2

Pertemuan
3

1 ACS 67 100
2 AP 54 100
3 ARS 50 100
4 AR 71 100
5 ADW 62 100
6 DT 54 96
7 DKAW 49 100
8 DNT 55 100
9 DRF 70 100

10 DS 43 98
11 FR 52 100
12 F 67 100
13 GPW 45 100
14 GSI 71 100
15 GLLP 43 100
16 HDDT 52 100
17 JAF 49 100
18 MRS 54 100
19 NSG 42 100
20 NRD 69 100
21 PA 53 100

22 SDA 58 100
23 SAD 49 100
24 UK 56 100
25 YKN 50 58
26 YAZ 50 100
27 ZBS 47 96
28 TMF 52 100
29 VAP 56 100
30 ZAS 62 100

NilaiRata-
rata

58,67 97,93

Berdasarkandatapadatabel1tentanghasil
softskillssiswa,sebanyak30siswamengikuti
pembelajaran dengan menggunakan media
permainanUlarBerbisa.Pengamatandilakukan
olehtigaorangpengamatdenganmemusatkan
bagaimana softskills siswa selama media
permainan Ular Berbisa Berlangsung.
Pengamatan softskillssiswa oleh pengamat
hanyadilakukanpadasaatpertemuanduadan
pertemuan tiga.Hasilpengamatan softskills
siswapadapertemuan keduadan pertemuan
ketiga mengalami peningkatan dari 58,67
menjadi97,93,dengan kriteria buruk menjadi
sangatbaik.

Komponensoftskillspercayadirisiswauntuk
tiap pertemuan mengalami peningkatan.
Keadaanyangmenyenangkanakanmembantu
siswauntuklebihpercayadiri.Siswaakanlebih
beranidalam mempresentasikan hasilkerja
mereka,beranidalam menjawabpertanyaan.Hal
inisesuaidengan pendapat Utama (2010)
bahwa bermain dapatmembawa perubahan
positifdalam mentalterjadimelaluiaktivitas
bermain terutama dalam halpengembangan
rasapercayadiri.Melaluibermain siswaakan
terbiasa dengan tekanan-tekanan baik dari
dirinya sendiri maupun dari luarsehingga
akan mampu mengelola emosi,kecemasan
danrasa percaya diridenganbaik.Aktivitas
bermain juga membawa siswa untukmampu
mengetahuikelemahan dan kelebihan baik
dirinya sendirimaupun orang lain sehingga
membantu pembentukan konsep diri yang
positif, rasa percaya diri, harga diri, dan
kompetensidiriyangbaik.Rasa percaya diri
dalam diri siswa akan selalu berkembang
denganbaikmelaluibermainkarenasiswasel
lu berhadapan dengan persoalan dan situasi
yangselaluberubahdanharusdilaluinya
b.HasilHardSkills

Hasil hard skills siswa bertujuan untuk
mengetahuisejauhmanasiswatelahmencapai
kompetensi terkait materi pokok sistem
peredaran darah,siswa diberikan tes tulis
berupa tes pilihan ganda dan essay.Tes
diberikanpadaawal(pretest)danakhir(post
test) kegiatan pembelajaran dengan media
permainan UlarBerbisa.Jumlah soalyang
digunakan15soal,yaitu10butiruntuksoal
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pilihan ganda dan 5 butiruntuk soaluraian
(essay)denganjumlahsiswa30orang.Hasil
pre test dan post test siswa diantaranya
sebagaiberikut:

Tabel2Hasilhardskills
N
o

Nama
Siswa

Pre
Test

Post
Test

<g> Kategori

1 ACS 45 78 0,60 Sedang
2 AP 35 80 0,71 Tinggi
3 ARS 39 78 0,63 Sedang
4 AR 42 81 0,67 Sedang
5 ADW 56 85 0,66 Sedang
6 DT 40 79 0,65 Sedang
7 DKAW 49 85 0,70 Sedang
8 DNT 55 81 0,57 Sedang
9 DRF 39 76 0,61 Sedang
10 DS 43 84 0,72 Tinggi
11 FR 52 80 0,58 Sedang
12 F 32 76 0,65 Sedang
13 GPW 45 78 0,60 Sedang
14 GSI 40 76 0,60 Sedang
15 GLLP 43 75 0,56 Sedang
16 HDDT 52 87 0,73 Tinggi
17 JAF 49 80 0,61 Sedang
18 MRS 54 83 0,63 Sedang
19 NSG 42 77 0,60 Sedang
20 NRD 38 77 0,63 Sedang
21 PA 53 80 0,57 Sedang
22 SDA 29 78 0,69 Sedang
23 SAD 49 79 0,58 Sedang
24 UK 56 85 0,66 Sedang
25 YKN 65 90 0,71 Tinggi
26 YAZ 50 81 0,62 Sedang
27 ZBS 47 78 0,58 Sedang
28 TMF 52 89 0,78 Tinggi
29 VAP 56 85 0,65 Sedang
30 ZAS 45 82 0,67 Sedang
Nilai Rata-
rata

46,4
0

80,7
6

0,64(sedang)

Berdasarkandatapadatabel2,sebanyak30
siswa yang mengikuti pretest sebelum
pembelajaran dengan menggunakan media
permainan Ular Berbisa mendapatkan nilai
dibawah KKM.Setelah pembelajaran dengan
menggunakanmediapermainanUlarBerbisa,
siswadiberikan posttest,sebanyak30 siswa
mendapatnilaidiatasKKM dantidakadasiswa
mendapatnilaidibawahKKM.Selainitu,Tabel2
jugamenunjukkanbahwahasil<g>mengalami
peningkatan yaitu dari30 siswa terdapat5
siswa yang mengalamipeningkatan dengan
kategoritinggidan25siswayangmengalami
peningkatan dengan kategorisedang.Secara
umum peningkatanhardskillssiswasebesar
0,64dengankategorisedang.

Berdasarkan data pada tabel2 diketahui
adanyapeningkatanpengetahuansiswa(hard

skills)darinilai46,40 menjadi80,76.Halini
sesuai dengan pendapat Sadiman (2012)
bahwapermainandalam prosespembelajaran
dapat membantu siswa mencapai tujuan
kognitif,menambahmotivasidanketerampilan
siswadalam belajar.Dengandemikiansetelah
diterapkan pembelajaran dengan media
permainan UlarBerbisa hasilbelajarsiswa
meningkat.KeberhasilanperolehanNilaipost
testsiswayangmengalamipeningkatantidak
hanya ditunjang daripermainan UlarBerbisa
saja,melainkan dengan LKS juga.Halini
dikarenakandalam LKSmencakuppertanyaan-
pertanyaan yang ada dalam permainan Ular
Berbisa,sehinggasecaratidaklangsungakan
terjadi pengulangan dalam proses
pembelajaran.

PENUTUP
Simpulan

KelayakanmediapermainanUlarBerbisapada
materisistem peredarandarahuntukmelatihsoft
skills dan hard skills siswa ditinjau dariaspek
efektivitasmedia permainan ditinjau berdasarkan
aspek Softskills siswa mengalamipeningkatan
dengan rata-rata nilaidari58,67 menjadi97,93,
berdasarkan aspek hard skills, mencapai
ketuntasanklasikal100% dengan<g>memperoleh
nilai 0,64 dengan kriteria sedang. Hal ini
menunjukkan permainan Ular Berbisa mampu
dijadikansebagaimediapembelajaranyangdapat
membantusiswadalam melatihsoftskills(disiplin
percayadiridankemampuanberkomunikasi)dan
hardskills.

Saran

Berdasarkan hasilpenelitian yang dilakukan,
peneliti mengajukan saran ketika menerapkan
media permainan Ular Berbisa sebaiknya jarak
antara satu kelompok Ular Berbisa dengan
kelompokUlarBerbisalainnyaagakjauhsehingga
tidak saling mengganggu. Perlu dilakukan
implementasitentangpenerapanmediapermainan
UlarBerbisaterhadapsoftskillsyanglain.
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studipendahuluandilapangan.
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