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Lampiran 1. Surat Mohon izin Melakukan Penelitian di SMP N 6 Tejakula 
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Lampiran 2. Surat Izin Penelitian di Berikan SMP N 6 Tejakula 
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Lampiran 3 Angket Respon Guru  
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Lampiran 4 Kisi-Kisi Angket Siswa 

KISI-KISI ANGKET SISWA 

No Komponen Indikator No Soal  

1. Karakteristik 

Siswa 

a. Pemahaman siswa terhadap   

kegiatan pembelajaran.  

 

1,2,3 

b. Ketertarikan siswa terhadap 

kegiatan pembelajaran. 

4,5,8,10,11,12,15 

c. Motivasi siswa dalam 

pembelajaran. 

6,7,9 

2.  Karakteristik 

Pembelajaran 

a. Materi Pembelajaran 13,14 

b. Game Pembelajaran 17,19,20 

c. Sarana Pembelajaran 16,18 
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Lampiran 5. Angket analisis kebutuhan siswa  

ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN SISWA 

Nama    :  

No.Absen   :  

Kelas    : 

 

I. Petunjuk 

1. Bacalah setiap butir pertanyaan dengan cermat  

2. Istilah pertanyaan berikut dengan benar sesuai dengan pendapat anda sendiri. 

3. Jawaban anda tidak mempengaruhi prestasi belajar anda di kelas 

4. Pilihlah salah satu jawaban yang menurut anda paling sesuai dengan pendapat 

anda,   dengan cara memberikan tanda (√) pada salah satu jawaban yang telah 

disediakan dengan keterangan sebagai berikut : 

SS = Sangat Setuju 

S = Setuju 

KS = Kurang Setuju  

TS = Tidak Setuju 

STS = Sangat Tidak Setuju 

II. Daftar Pertanyaan    

NO Pertanyaan Alternatif Jawaban 

1 Saya senang belajar klasifikasi makhluk hidup 

menggunakan game  

     

2 Saya fasih dalam mengoperasikan komputer atau 

smartphone 
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3 Saya senang jika belajar Klasifikasi hewan dan 

tumbuhan menggunakan komputer atau 

smartphone 

     

4 Saya memahami dengan baik pelajaran Klasifikasi 

hewan dan tumbuhan 

     

5 Saya terkadang bosan dengan media pembelajaran 

yang digunakan guru 

     

6 Saya ingin guru menggunakan media 

pembelajaran yang bervariasi 

 

     

7 Saya belajar dengan cara mencari materi 

tambahan yang sudah diajarkan oleh guru di 

internet 

     

8 Saya senang saat belajar terdapat gambar yang 

dapat menjelaskan materi pembelajaran 

     

9 Saya senang saat belajar terdapat video materi 

atau video tutorial agar lebih mudah dipahami 

 

     

10 Saya membutuhkan sebuah media pembelajaran 

interaktif, seperti games dan animasi didalamnya 

 

     

11 Saya senang dan tertarik jika pembelajaran 

Klasifikasi hewan dan tumbuhan menggunakan 

game pembelajaran interaktif 

 

     

12 Menurut saya pembelajaran Klasifikasi hewan dan 

tumbuhan dengan menggunakan game 

pembelajaran interaktif dapat meningkatkan 

motivasi saya untuk belajar 

     

13 Mata pelajaran Klasifikasi hewan dan tumbuhan 

susah dipahami jika dijelaskan dengan terori saja 
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14 Mata pelajaran Klasifikasi hewan dan tumbuhan 

merupakan mata pelajaran yang susah dipahami 

     

15 Saat memberikan penjelasan materi Klasifikasi 

hewan dan tumbuhan, guru menggunakan media 

Powerpoint dan modul pembelajaran (berbasis 

teks) 

     

16 Guru tidak pernah menampilkan game 

pembelajaran yang menarik dan proses 

pembelajaran 

     

14 Saat memberikan materi Klasifikasi hewan dan 

tumbuhan guru terkadang mengirimkan link 

materi/video youtobe 

     

18 Terkadang link materi/video youtobe yang 

diberikan oleh guru kurang saya pahami 

     

19 Saya memiliki Komputer/Laptop/Smartphone      

20 Menurut saya pembelajaran Klasifikasi hewan dan 

tumbuhan dengan menggunakan media 

pembelajaran interaktif akan menjadi lebih 

menarik 

     

 

Keterangan : 

Mencari Total SS = 5 

X total responden 

memilih Mencari 

Total S = 4 X total  

responden memilih 

Mencari Total KS = 3 

X total  

responden memilih 

Mencari Total TS = 2 

X total responden 

Interval Penilaian 

Indeks 0% - 19,99% : Sangat Tidak Setuju 

Indeks 20% - 39,99% : Tidak Setuju 

Indeks 40% - 59,99% : Kurang Setuju 

Indeks 60% - 79,99% : Setuju 

Indeks 80% - 100% : Sangat Setuju 
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memilih Mencari 

Total STS = 1 X total 

responden memilih 

Mencari Total Skor = Total 

SS + Total S + Total KS + 

Total TS + Total STS 

Mencari Skor Maksimum = 

27  x 5 (Jumlah Responden x 

Skor Tertinggi) Lingkert 

Mencari Nilai Index = Total Skor / Skor Maksimum 

 

 

Les, 26 Mei 2025 

        Siswa, 

 

 

 

 



122 
 

Lampiran 6. Hasil Angket Analisis Kebutuhan Siswa 
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Keterangan: Kriteria: 

Mencari Total SS = 5 X total responden memilih 5 = SS 

Mencari Total S = 4 X total responden memilih 4 = S 

Mencari Total KS = 3 X total responden memilih 3 = KS 

Mencari Total TS = 2 X total responden memilih 2 = TS 

Mencari Total STS = 1 X total responden memilih 1 = STS 
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Lampiran 7. Hasil Angket Analisis Kebutuhan Siswa 

No  Daftar Pertanyaan Skala Likert Total 

Skor 

Indeks Keputusan 

 SS S KS TS STS    

1 
Saya senang belajar Klasifikasi hewan dan 

tumbuhan 
40 96 

 

0 

 

0 

 

0 

 

136 

 

85% 

 

Sangat 

Setuju 

2 
Saya fasih dalam mengoperasikan komputer 

atau smartphone 
100 48 

 

0 

 

0 

 

0 

 

148 

 

92% 

 

Sangat 

Setuju 

3. Saya senang jika belajar Klasifikasi hewan 

dan tumbuhan menggunakan komputer atau 

smartphone 

100 48 

 

0 

 

 

0 

 

0 

 

148 

 

92% 

 

Sangat 

Setuju 

4 
Saya memahami dengan baik pelajaran 

Klasifikasi hewan dan tumbuhan 
80 64 

 

0 

 

0 

 

0 

 

150 

 

94% 

 

Sangat 

Setuju 

5 
Saya terkadang bosan dengan media 

pembelajaran yang digunakan guru 
95 52 

 

0 

 

0 

 

0 

 

147 

 

92% 

 

Sangat 

Setuju 

6  130 24       
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Saya ingin guru menggunakan media 

pembelajaran yang bervariasi 

 

0 0 0 154 96% Sangat 

Setuju 

7 Saya belajar dengan cara mencari materi 

tambahan yang sudah diajarkan oleh guru di 

internet 

75 56 
 

9 

 

0 

 

0 

 

140 

 

87% 

 

Sangat 

Setuju 

8 
Saya senang saat belajar terdapat gambar 

yang dapat menjelaskan materi pembelajaran 
115 36 

 

0 

 

0 

 

0 

 

151 

 

94% 

 

Sangat 

Setuju 

9  

Saya senang saat belajar terdapat video 

materi atau 

 

 video tutorial agar lebih mudah dipahami 

 

120 32 
 

0 

 

0 

 

0 

 

152 

 

95% 

 

Sangat 

Setuju 

10 Saya membutuhkan sebuah media 

pembelajaran interaktif, seperti games dan 

animasi didalamnya 

 

130 24 
 

0 

 

0 

 

0 

 

154 

 

96% 

 

Sangat 

Setuju 
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11 Saya senang dan tertarik jika pembelajaran 

Klasifikasi hewan dan tumbuhan 

menggunakan game pembelajaran interaktif 

 

 

130 24 
 

0 

 

0 

 

0 

 

154 

 

96% 

 

Sangat 

Setuju 

12 Menurut saya pembelajaran Klasifikasi 

hewan dan tumbuhan dengan menggunakan 

game pembelajaran interaktif dapat 

meningkatkan motivasi saya untuk belajar 

140 16 
 

0 

 

0 

 

0 

 

156 

 

97% 

 

Sangat 

Setuju 

13 Mata pelajaran Klasifikasi hewan dan 

tumbuhan susah dipahami jika dijelaskan 

dengan terori saja 

125 28 
 

0 

 

0 

 

0 

 

153 

 

96% 

Sangat 

Setuju 

 

14 Mata pelajaran Klasifikasi hewan dan 

tumbuhan merupakan mata pelajaran yang 

susah dipahami 

75 44 
 

21 

 

0 

 

0 

 

140 

 

87% 

 

Sangat 

Setuju 

15 Saat memberikan penjelasan materi 

Klasifikasi hewan dan tumbuhan, guru 

menggunakan media Powerpoint dan modul 

pembelajaran (berbasis teks) 

85 52 
 

6 

 

0 

 

0 

 

143 

 

89% 

 

Sangat 

Setuju 
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16 Guru tidak pernah menampilkan media 

pembelajaran yang menarik dan proses 

pembelajaran 

115 

 

0 

 

0 

 

0 

 

0 

 

151 

 

94% 

 

Sangat 

Setuju 

17 Saat memberikan materi Klasifikasi hewan 

dan tumbuhan guru terkadang mengirimkan 

link materi/video youtobe 

105 

 

15 

 

15 

 

0 

 

0 

 

152 

 

95% 

 

Sangat 

Setuju 

18 
Terkadang link materi/video youtobe yang 

diberikan oleh guru kurang saya pahami 
100 

 

0 

 

0 

 

0 

 

0 

 

148 

 

92% 

 

Sangat 

Setuju 

19 

Saya memiliki Smartphone 130 

 

0 

 

0 

 

0 

 

0 

 

154 

 

96% 

 

Sangat 

Setuju 

20 Menurut saya pembelajaran Klasifikasi 

hewan dan tumbuhan dengan menggunakan 

game pembelajaran interaktif akan menjadi 

lebih menarik 

110 

 

0 

 

0 

 

0 

 

0 

 

150 

 

93% 

 

Sangat 

Setuju 
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Keterangan : 

Mencari Total SS = 5 X total responden memilih Mencari Total S = 4 X 

total  

responden memilih Mencari Total KS = 3 X total  

responden memilih Mencari Total TS = 2 X total  

responden memilih Mencari Total STS = 1 X total responden memilih 

Mencari Total Skor = Total SS + Total S + Total KS + Total TS + Total STS 

Mencari Skor Maksimum = 27  x 5 (Jumlah Responden x Skor Tertinggi) Lingkert 

Mencari Nilai Index = Total Skor / Skor Maksimum 

 

 

 

 

 

Interval Penilaian 

Indeks 0% - 19,99% : Sangat Tidak Setuju 

Indeks 20% - 39,99% : Tidak Setuju 

Indeks 40% - 59,99% : Kurang Setuju 

Indeks 60% - 79,99% : Setuju 

Indeks 80% - 100% : Sangat Setuju 
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Lampiran  8 Hasil Respon Angket  Kebutuhan Siswa 

 

Keterangan : Interval Penilaian 

Indeks 0% - 19,99% : Sangat Tidak Setuju 

Indeks 20% - 39,99% : Tidak Setuju 

Indeks 40% - 59,99% : Kurang Setuju 

Indeks 60% - 79,99% : Setuju 

Indeks 80% - 100% : Sangat Setuju 
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Mencari Total SS = 5 

X total responden 

memilih Mencari 

Total S = 4 X total 

responden memilih 

Mencari Total KS = 3 

X total responden 

memilih Mencari 

Total TS = 2 X total 

responden memilih 

Mencari Total STS = 

1 X total responden 

memilih 

Mencari Total Skor = Total 

SS + Total S + Total KS + 

Total TS + Total STS 

Mencari Skor Maksimum = 

27  x 5 (Jumlah Responden x 

Skor Tertinggi) Lingkert 

Mencari Nilai Index = Total Skor / Skor Maksimum 
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Lampiran 9. RPPH Klasifikasi Makhluk Hidup 

 

 

  

INDIKATOR KETERCAPAIAN TUJUAN PEMBELAJARAN  

Pertemuan pertama  

Setelah mengikuti serangkaian kegiatan pembelajaran menggunakan model 

pembelajaran kooperatif, peserta didik dapat :  

1. Mengelompokkan beberapa makhluk hidup atau benda dalam satu 

kelompok berdasarkan persamaan dan perbedaan ciri yang dimiliki  

2. Mengidentifikasi ciri – ciri makhluk hidup dan benda  

3. Membedakan ciri-ciri makhluk hidup  dan  benda    

Pertemuan Kedua  

Setelah mengikuti serangkaian kegiatan pembelajaran menggunakan 

model pembelajaran kooperatif, peserta didik dapat :  

1. Menjelaskan tingkatan takson pada klasifikasi  

2. Mendeskripsikan ciri – ciri makhluk hidup pada masing – masing kingdom 

dalam system 5 kingdom  

3. Mengidentifikasi makhluk hidup pada kingdom monera dan protista 

beserta contoh.    

Pertemuan Ketiga  

Setelah mengikuti serangkaian kegiatan pembelajaran menggunakan model 

pembelajaran kooperatif, peserta didik dapat :  

1. Mengidentifikasi ciri-ciri makhluk hidup pada kingdom fungi dan plantae  

2. Mengidentifikasi makhluk hidup pada kingdom fungi dan platae beserta 

contoh  
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Pertemuan Keempat  

Setelah mengikuti serangkaian kegiatan pembelajaran menggunakan model 

pembelajaran kooperatif, peserta didik dapat :  

1. Mengidentifikasi makhluk hidup pada kingdom animalia  

2. Menyusun kunci  determinasi sederhana dengan bantuan LKS  

3. Dapat menggunakan kunci determinasi sederhana untuk 

mengidentifikasi ciri – ciri beberapa makhluk hidup  

4. Mendeskripsikan pentingnya pengelompokkan makhluk hidup  

Pertemuan Kelima  

Setelah mengikuti serangkaian kegiatan pembelajaran menggunakan 

model pembelajaran kooperatif, peserta didik dapat :  

1. Mengelompokkan  Makhluk  Hidup  yang  ada  dilingkungan 

 sekolah menggunakan kun determinasi sederhana  

2. Mengkomunikasikan hasil pengelompokkan makhluk hidup dalam 

bentuk laporan  

PEMAHAMAN BERMAKNA  

1. Peserta didik dapat menentukan suatu benda adalah makhluk hidup atau 

benda mati berdasarkan ciri-ciri makluk hidup  

2. Peserta didik dapat melakukan pengelompokkan makhluk hidup 

berdasarkan ciri- cirinya   

PERTANYAAN PEMANTIK  

1. Pernahkah ananda mendengar istilah virus? Apakah virus itu termasuk 

makhluk hidup? Apa ciri-ciri suatu benda dikatakan mahluk hidup?  

2. Mengapa kita perlu tahu bagaimana pengelompokkan makhluk hidup?  

3. Bagaimana cara mengelompokkan makhluk hidup?   

PERSIAPAN PEMBELAJARAN  

1. Guru mempersiapkan LKPD  

2. Guru mempersiapkan Media pembelajaran  

3. Guru mempersiapkan asesmen diagnostic (terlampir)   
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KEGIATAN PEMBELAJARAN  

Pertemuan pertama ( 2 JP )  

Kegiatan Kegiatan Pembelajaran Alokasi 

Waktu 

 

 

Pendahuluan 

• Guru memberikan salam dan mengajak 

peserta didik berdoa Bersama 

• Guru memanggil peserta didik dengan 

menyebutkan namanya sambil mengecek 

kehadiran 

 

 

 

15 Menit 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Inti 

Fase 1 : Menyampaiakan tujuan 

pembelajaran dan memotivasi siswa 

• Guru menyampaikan tujuan dan manfaat 

pembelajaran mengenai topik yang akan 

diajarkan 

• Guru membuat aturan atau kesepakatan 

kelas yang disetujui semua peserta didik 

• Guru mengajak peserta didik untuk 

mengingat aturan atau kesepakatan kelas 

yang telah di sepakati 

• Guru menyampaikan harapan positif 

terhadap kelas 

 

Fase 2 : Menyampaiakan tujuan 

pembelajaran dan memotivasi siswa 

• Guru memberikan apersepsi “masih 

ingatkah kalian tentang ciri-ciri mamalia 

saat Sekolah Dasar?”  

            “Apa bedanya vivipar dan ovovivipar?”  

 

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

55 Menit 
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Fase 3 : Mengorganisasikan peserta didik 

dalam kelompok – kelompok belajar 

• Guru mengarahkan peserta didik untuk 

membentuk  

kelompok diskusi 

• Guru mengajak peserta didik untuk 

berinteraksi dan  

            berperan aktif dalam kelompok  

• Guru melakukan aktivitas yang 

mencairkan suasana kelas 

 

Fase 4 : Membimbing kelompok bekerja dan 

belajar 

• Peserta didik diberikan panduan untuk 

melihat, mengamati, membaca dan 

menuliskan kembali. Peserta didik 

diberikan LPKD terkait dengan 

“Mengidentifikasi ciri-ciri makhluk 

hidup dan benda”. 

• Peserta didik diberikan kesempatan 

untuk mendiskusikan, mengumpulkan 

informasi, mempresentasikan ulang, dan 

saling bertukar informasi mengenai 

“Mengidentifikasi ciriciri makhluk hidup 

dan benda” 

• Peserta didik menyampaikan pendapat 

dari pertanyaan yang disampaikan oleh 

guru 

• Guru dan peserta didik membuat 

kesimpulan tentang hal-hal yang telah 

dipelajari 
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• Peserta didik diberikan kesempatan 

untuk menanyakan kembali hal-hal yang 

belum dipahami 

• Guru mengajak murid menilai seberapa 

efektif pelaksanaan aturan atau 

kesepakatan kelas 

 

 

 

Penutup 

• Guru bersama perserta didik 

merefleksikan pengalaman belajar 

• Guru menyampaikan rencana 

pembelajaran pada pertemuan berikutnya 

dan berdoa 

 

 

10 Menit 

 

Pertemuan Kedua : 2JP 

 

Kegiatan Kegiatan Pembelajaran Alokasi 

Waktu 

 

 

 

 

 

 

Pendahuluan 

• Guru memberikan salam dan 

mengajak peserta didik berdoa 

bersama 

• Guru memanggil peserta didik dengan 

menyebutkan namanya sambil 

mengecek kehadiran 

 

Fase 1 : Menyampaiakan tujuan 

pembelajaran dan memotivasi siswa 

• Guru menyampaikan tujuan dan 

manfaat pembelajaran mengenai topik 

yang akan diajarkan 

• Guru menyampaikan harapan positif 

terhadap kelas 

 

 

 

 

 

 

 

15 Menit 



  

137 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Inti 

Fase 2 : Menyampaiakan tujuan 

pembelajaran dan memotivasi siswa 

• Guru memberikan apersepsi “Apakah 

kalian tahu proses pembuatan tempe, 

nata de coco, dan yogurt” 

 

Fase 3 : Mengorganisasikan peserta didik 

dalam kelompok – kelompok belajar 

• Guru mengarahkan peserta didik 

untuk membentuk kelompok diskusi 

• Guru mengajak peserta didik untuk 

berinteraksi dan berperan aktif dalam 

kelompok 

• Guru melakukan aktivitas yang 

mencairkan suasana kelas 

 

Fase 4 : Membimbing kelompok bekerja 

dan belajar 

• Peserta didik diberikan panduan untuk 

melihat, mengamati, membaca dan 

menuliskan kembali. Peserta didik 

diberikan LPKD terkait dengan 

“Mengidentifikasi ciri-ciri tumbuhan 

dan hewan” 

• Peserta didik diberikan kesempatan 

untuk mendiskusikan, mengumpulkan 

informasi, mempresentasikan ulang, 

dan saling bertukar informasi 

mengenai “Mengidentifikasi ciriciri 

tumbuhan dan hewan” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

55 Menit 
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• Peserta didik menyampaikan pendapat 

dari pertanyaan yang disampaikan 

oleh guru 

• Guru dan peserta didik membuat 

kesimpulan tentang hal-hal yang telah 

dipelajari 

• Peserta didik diberikan kesempatan 

untuk menanyakan kembali hal-hal 

yang belum dipahami 

 

 

 

Penutup 

• Guru bersama perserta didik 

merefleksikan pengalaman belajar 

• Guru menyampaikan rencana 

pembelajaran pada pertemuan 

berikutnya dan berdoa 

 

 

10 Menit 

 

Pertemuan Ketiga : 2JP 

 

Kegiatan Kegiatan Pembelajaran Alokasi 

Waktu 

Pendahuluan • Guru memberikan salam dan mengajak 

peserta didik berdoa bersama  

• Guru memanggil peserta didik dengan 

menyebutkan namanya sambil 

mengecek kehadiran 

 

Fase 1 : Menyampaiakan tujuan 

pembelajaran dan memotivasi siswa 

• Guru menyampaikan tujuan dan 

manfaat pembelajaran mengenai topik 

yang akan diajarkan  

15 Menit 
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• Guru menyampaikan harapan positif 

terhadap kelas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Inti 

Fase 2 : Menyampaiakan tujuan 

pembelajaran dan memotivasi siswa 

• Guru memberikan apersepsi “Apakah 

kalian tahu proses pembuatan tempe, 

nata de coco, dan yogurt”. 

 

Fase 3 : Mengorganisasikan peserta didik 

dalam kelompok – kelompok belajar 

• Guru mengarahkan peserta didik untuk 

membentuk kelompok diskusi 

• Guru mengajak peserta didik untuk 

berinteraksi dan berperan aktif dalam 

kelompok  

• Guru melakukan aktivitas yang 

mencairkan suasana kelas 

 

Fase 4 : Membimbing kelompok bekerja 

dan belajar 

• Peserta didik diberikan panduan untuk 

melihat, mengamati, membaca dan 

menuliskan kembali. Peserta didik 

diberikan LPKD terkait dengan 

“Mengidentifikasi ciri-ciri tumbuhan 

dan hewan” 

• Peserta didik diberikan kesempatan 

untuk mendiskusikan, mengumpulkan 

informasi, mempresentasikan ulang, 

dan saling bertukar informasi mengenai 

“Mengidentifikasi ciriciri tumbuhan 

dan hewan” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

55 Menit 
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• Peserta didik menyampaikan pendapat 

dari pertanyaan yang disampaikan oleh 

guru  

• Guru dan peserta didik membuat 

kesimpulan tentang hal-hal yang telah 

dipelajari 

• Peserta didik diberikan kesempatan 

untuk menanyakan kembali hal-hal 

yang belum dipahami 

 

Penutup 

• Guru bersama perserta didik 

merefleksikan pengalaman belajar 

• Guru menyampaikan rencana 

pembelajaran pada pertemuan 

berikutnya dan berdoa 

 

10 Menit 

 

Pertemuan Keempat 

Kegiatan Kegiatan Pembelajaran Alokasi 

Waktu 

Pendahuluan  • Guru mengucapkan salam dan 

menanyakan kabar peserta didik. 

(religius) 

• Guru mengecek kondisi atau kesiapan 

kelas dan peserta didik. (disiplin) 

• Guru dan peserta didik berdoa bersama. 

(religius) 

• Guru mengecek kehadiran peserta didik 

• Guru memotivasi peserta didik dengan 

menampilkan berbagai jenis hewan 

• Guru memberikan apersepsi tentang 

pengetahuan peserta didik. 

10 Menit 
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• Guru dapat memulai pembelajaran 

dengan bertanya mengenai pengalaman 

sehari-hari peserta didik sebagai 

berikut. 

• Apakah karang adalah tumbuhan dan 

hewan 

• Guru menyampaikan tujuan, materi dan 

penilaian yang dilakukan pembelajaran 

yang ingin dicapai yaitu kingdom 

animalia. (Literasi) 

 

 

 

 

 

 

 

Inti 

Sintak 1 : Stimulation (Pemberian 

Rangsangan) 

• Guru meminta peserta didik duduk 

berkelompok. (colaborasi) 

• Peserta didik diminta untuk mengamati 

power point yang ditampilkan guru 

berbagai jenis hewan yang ada. 

 

Sintak 2 : Problem Statement (Identifikasi 

Masalah). 

• Peserta didik membuat pertanyaan 

tentang apa yang telah diamati. (critical 

thingking) 

• Guru membagikan lembar kerja peserta 

didik (LKPD) untuk didiskusikan 

bersama kelompok. (literasi dan critical 

thinking) 

• Guru menjelaskan langkah- langkah 

kegiatan yang akan dilakukan sesuai 

dengan LKPD yang diberikan (critical 

thinking). 

 

 

 

 

 

 

 

 

55 Menit 
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Sintak 3 : Data Collection (Pengumpulan 

Data) 

• Untuk menjawab LKPD, peserta didik 

melakukan pengelompokan mahkluk 

hidup (critical thingking) 

• Guru membimbing setiap kelompok 

dalam melakukan diskusi (colaborasi). 

 

Sintak 4 : Data Processing (Pengolahan 

Data) 

• Peserta didik menjawab pertanyaan 

yang ada pada LKPD dan membuat 

kesimpulan (literasi colaborasi dan 

critical thinking). 

 

Sintak 5 : Verification (Pembuktian) 

• Salah satu kelompok mempersentasikan 

hasil diskusi di depan kelas 

• Kelompok yang lain mendengarkan dan 

menanggapi atau memberikan 

pertanyaan kepada kelompok yang 

tampil. (literasi, saling menghargai) 

• Guru mengevaluasi hasil diskusi 

masing-masing kelompok 

• Guru menyampaikan penguatan materi 

dengan menampilkan power point 

mengenai animalia. 

 

Sintak 6 : Generalization (Penarikan 

kesimpulan) 

• Masing-masing kelompok membuat 

kesimpulan (colaborasi). 
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Penutup • Peserta didik bersama guru 

menyimpulkan pembelajaran. 

• Guru memberikan penghargaan bagi 

kelompok terbaik. 

• Guru memberikan soal untuk menguji 

pemahaman peserta didik. 

• Guru menyampaikan materi yang akan 

dipeserta didik di pertemuan 

selanjutnya dan meminta siswa untuk 

mempeserta didikinya terlebih dahulu. 

• Guru menutup pembelajaran dengan 

membaca 

Hamdalah dan mengucapkan salam. 

10 Menit 

 

Pertemuan Kelima 

Kegiatan Kegiatan Pembelajaran Alokasi 

Waktu 

 

 

Pendahuluan 

• Guru menyampaikan salam dan 

menanyakan kehadiran peserta 

didik 

Fase 1 : Menyampaiakan tujuan 

pembelajaran dan memotivasi peserta 

didik 

• Tayangan gambar toko swalayan 

dan pasar tradisional. Peserta didik 

mendeskripsikan perbedaan dari 

kedua gambar tersebut. Tanya 

jawab dilakukan hingga didapatkan 

kesimpulan tentang pentingnya 

 

 

15 Menit 
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pengelompokkan dan tujuan 

pengelompokkan benda 

• Guru membagikan LKS “ 

Bergembira dengan klasifikasi 

dikotom “ ( LKS juga didapat 

dalam buku siswa ) 

• Guru menyampaiakan tujuan 

pembelajaran 

 

Inti Fase 2 : Menyajikan informasi 

• Peserta didik membaca buku siswa 

dan hand out tentang pengertian 

klasifikasi dan bagaimanan 

ilmuwan mengelompokkan 

makhluk hidup dan mencatat ide – 

ide penting dari bacaan tersebut. 

• Guru memodelkan klasifikasi 

dengan system dikotomi dengan 

menggunakan  

alat – alat tulis yang dimiliki siswa 

 

 

Fase 3 : Mengorganisasikan peserta 

didik ke dalam kelompok – kelompok 

belajar 

• Peserta didik berkelompok 

heterogen dengan anggota 4 – 5 

anak. 

Fase 4 : Membimbing kelompok bekerja 

dan belajar. 

• Semua kelompok bekerja dan 

belajar dengan menggunakan LKS 

55 Menit 
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“ Bergembira dengan Kunci 

Dikotomi “. Hasil diskusi ditulis di 

selembar kertas. 

• Searah jarum jam , masing – 

masing kelompok bertukar hasil 

diskusi. 

• Setiap kelompok menanggapi hasil 

diskusi kelompok lain, ditulis di 

kertas post it. 

• Setiap kelompok menanggapi 

tulisan – tulisan pada kertas post it 

yang mereka peroleh dan 

disampaikan di depan kelas 

• Secara berkelompok diskusi 

dengan LKS : Menggunakan Kunci 

Dikotomi Sederhana. 

• Hasil diskusi disampaikan di depan 

kelas. Guru memberikan umpan 

balik terhadap hasil diskusi 

yangtelah disampaikan 

Penutup • Guru membimbing kesimpulan 

hasil diskusi 

Fase 5 : Evaluasi 

• Peserta didik mengerjakan soal 

posttes 2 tentang pengelompokkan 

makhluk hidup dan menggunakan 

kunci determinasi 

• Hasilnya dibahas dan dinilai 

Bersama 

• Masing – masing peserta didik 

membandingkan skor yang mereka 

peroleh dengan skor dasar mereka 

10 Menit 
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(skor postes pertemuan 

sebelumnya) 

• Skor perkembangan masing – 

masing anggota kelompok 

dijumlahkan dan dirata – rata. 

Kelompok dengan rata – rata skor 

perkembangan tertinggi menjadi 

kelompok terbaik. 

Fase 6 : Memberikan penghargaan 

• Guru memberikan penghargaan 

untuk kelompok yang memperoleh 

rata – rata skor perkembangan 

tertinggi 

• Siswa membersihkan lantai kelas 

dan membuang sampah pada 

tempatnya 

 

Mengetahui                   Les, 7 Maret 2025  

    

Plt. Kepala SMP Negeri 6 Tejakula             Guru Mapel IPA     

                       

   

            

                       

                      

     

I Nyoman Kartika Awan, S.Pd                                                 Luh Surya Widiasih, 

S.Pd    

Pembina TK. I/IV b                NIPPPK. 

199809282024212017  

NIP. 197102272006041018    
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Lampiran 10. Rancangan Pengembangan Game Pembelajaran Kl 

Menu Ilustrasi 

Utama 

 

Halaman Utama Ketika siswa membuka game pembelajaran 

interaktif. Terdapat 3 menu utama dan 1 menu tentang game. 

 

Menu Materi 
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Dalam Menu Materi, Terdapat 

Isi dalam materi tidak hanya terdapat text based saja. Tetapi 

menambahkan audio, gambar dan video agar siswa dapat 

memahami tidak dengan hanya dengan membaca, tetapi 

dengan mendengarkan dan mengamati. 

Menu Quiz 

 

Setelah Siswa selesai mempelajari semua yang termuat dalam 

menu materi, selanjutnya siswa dapat melanjutkan Fun Game 

seperti pada menu quiz.  

 



  

149 
 

 

 

Sistem dalam quiz ini mengadopsi system pada Game Show 

Who want to be millionare. terdapat poin dalam setiap stage 

dan tantangan akan semakin meningkat Ketika stage semakin 

tinggi. Siswa bisa dapat memilih 2 tombol bantuan seperti call 

admin yang membuat game meberikan clue akan jawaban 

yang benar dan 50/50 yang akan membuat game akan 

menampilkan 2 jawaban yang benar dan salah. Kesempatan 

menggunakan 2 tombol bantuan ini yaitu hanya sekali. Selain 

itu terdapat menu stop untuk siswa menghentikan quiz dan 

puas akan poin terakhir yang didapatkan 

Menu Evaluasi 

 

Menu Evaluasi merupakan sebuah saran siswa untuk menguji 

kemapuannya setelah menggunakan game pembeljaran 



  

150 
 

interaktif ini. Dalam susunan soal, peneliti menggunakan soal 

ulangan akhir semester untuk refrensi dalam penyusunan 

evaluasi ini serta menggunakan KKM yang ditetapkan oleh 

guru pengampu untuk mengetahui presentase keberhasilan 

siswa dalam menggunakan game pembelajaran ini. 

Menu Tentang 

Game 

 

Dalam Menu Tentang Game, terdapat 3 pilihan yaitu tentang 

materi, Modul Ajar, dan pengembang. Dalam tentang materi, 

terdapat refrensi yang diambil dalam menyusun materi yang 

terdapat dalam game. Selanjutnya KI/KD terdapat Uji 

kompetensi Inti dan dasar yang termuat dalam materi. 

Terakhir ada tentang pengembang yang memuat tentang 

pengembang game interaktif ini 
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Lampiran 11. Kisi-kisi Angket Uji Ahli Desain Pembelajaran  

Kisi-Kisi Uji Ahli Isi Pembelajaran 

Angket dibuat dan dikembangkan untuk mengetahui kualitas isi materi 

pembelajaran pada konten pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan. 

Angket dibuat dan digunakan oleh ahli materi dan akan ditinjau dari beberapa aspek 

yaitu: (1) kelayakan isi, (2) kebahasaan, serta (3) penyajian. Kisi-kisi instrumen 

yang digunakan dalam uji kelayakan oleh ahli isi ditunjukan dalam tabel berikut. 

Kisi - kisi Angket Uji Ahli Isi Pembelajaran 

(Sumber Agustini, 2015 & Mariani, 2020) 

No Komponen                    Indikator No Soal 

1 Kelayakan isi Kesesuaian dengan CP 1 

Kesesuaian dengan kebutuhan siswa 2,3 

Keterbaruan materi 4 

Kesesuaian pustaka 5 

Kemudahan memahami isi materi 6 

2 Kebahasan Keterbacaan 7,8 

Kejelasan informasi 9 

Bahasa 10 

3 Penyajian Kejelasan materi 11 

Interaktivitas 12 

Kesesuaian gambar 13 

  Kesesuaian video  14 

  Kesesuaian Quiz 15 

  Animasi  16 
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Lampiran 12. Uji Ahli Isi Pembelajaran 
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’ 
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Lampiran 13. Kisi-Kisi Angket Uji Ahli Desain dan Media Pembelajaran  

Kisi-Kisi Angket Uji Ahli Desain dan Media Pembelajaran 

Angket dibuat dan dikembangkan untuk mengetahui kualitas konten 

pembelajaran interaktif yang dikembangkan. Hal ini angket dibuat  dan digunakan 

oleh ahli media yang ditinjau dari beberapa aspek yaitu (1) tampilan game 

pembelajaran interaktif, (2) interaktivitas, (3) model game pembelajaran dan (4) 

evaluasi. Kisi-kisi instrumen yang akan digunakan dalam uji ahli desain dan game 

ditunjukkan dalam tabel berikut. 

Tabel 3.6 Kisi - kisi Angket Uji Ahli Media 

(Sumber Agustini, 2015 & Mariani, 2020) 

  

 

 

 

 

 

 

No Komponen Indikator No Soal 

1 Tampilan Game 

Pembelajaran 

Interaktif 

Kesuaian penggunaan teks 1,2 

Kesuaian penggunaan warna 3,4,18 

Grafis 5,6,17 

2 Interaktivitas Kemudahan pengguna 7,8 

Kelengkapan Fitur 9,10 

Jenjang Pendidikan pengguna 11,12 

3 Model 

Pengemba

ngan 

Ketepatan penggunaan model 

Pengembangan 

13,14,19 

Ketepatan urutan aktivitas dalam 

Pengembangan game pembelajaran 

interaktif 

15,16,20 
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Lampiran 14. Hasil Uji Ahli Media  
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Lampiran 15. Kisi-Kisi Angket Uji Respon Siswa  

Kisi-Kisi Angket Uji Respon Siswa 

 Angket dibuat untuk mengetahui respon siswa terhadap konten 

pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan. Angket yang dibuat ditinjau dari 

beberapa aspek, yaitu (1) Karakteristik siswa, dan (2) karakteristik Pembelajaran. 

Kisi-kiai angket uji respons siswa ditunjukkan dalam table berikut: 

No Komponen Indikator No Soal 

1 Karakteristik 

Siswa 

a. Pemahaman siswa terhadap 

pembelajaran 

2, 3 

b.  Ketertarikan siswa terhadap 

pembelajaran 

1,4,6,7,8,

9,11 

c. Motivasi siswa dalam pembelajaran 5,10,12 

2 Karakteristik 

Pembelajaran 

a. Materi pembelajaran 13,14 

b. Konten pembelajaran 15,16,17 

c. Sarana pembelajaran 18,19,20 
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Lampiran 16. Angket Uji Respon Siswa 
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Lampiran 17. Hasil Angket Uji Respon Siswa  
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Lampiran 18. Kisi-Kisi Angket Uji Respon Guru  

Kisi-kisi Angket Uji Respon Guru 

 Angket dibuat untuk mengetahui respon guru terhadap game pembelajaran 

interaktif yang telah dikembangkan. Angket yang dibuat ditinjau dari aspek 

manfaat. Kisi-kisi angket uji respon guru ditunjukkan dalam tabel berikut ini: 

No Komponen Indikator No Soal 

 

 

1 

 

 

Manfaat 

Kemudahan menggunakan game 

pembelajaran interaktif 

1,2,4,6 

Antusias siswa dalam mengikuti 

pembelajaran  

3,5,10 

Pengajaran menggunakan game 

pembelajaran interaktif 

7,8,9 
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Lampiran 19. Angket Uji Respon Guru 
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176 
 

Lampiran 20. Hasil Angket Uji Respon Guru 

No Daftar Pertanyaan Skor 

1 

Penggunaan game pembelajaran interaktif mempermudah saya 

dalam menyampaikan materi pelajaran Klasifikasi Hewan dan 

Tumbuhan di kelas. 

5 

2 

Saya lebih tertarik mengajar menggunakan media berupa modul 

ajar dibandingkan menggunakan game pembelajaran interaktif 

pada mata pelajaran Klasifikasi Hewan dan Tumbuhan 

2 

3 

Penggunaan game pembelajaran interaktif membantu peserta 

didik lebih aktif dalam kegiatan pembelajaran Klasifikasi 

Hewan dan Tumbuhan 

5 

4 
Game pembelajaran interaktif belum sesuai dengan tujuan 

pembelajaran yang diharapkan kurikulum 
2 

5 
Penggunaan game pembelajaran interaktif dapat mempermudah 

dalam penilaian peserta didik 
4 

6 

Saya tidak dapat memfokuskan diri ketika mengajar 

menggunakan game pembelajaran interaktif pada pelajaran 

Klasifikasi Hewan dan Tumbuhan 

3 

7 

Penggunaan game pembelajaran interaktif pada pembelajaran 

Klasifikasi Hewan dan Tumbuhan membantu peserta didik 

untuk belajar secara mandiri 

5 

8 

Game pembelajaran interaktif yang digunakan dalam 

pembelajaran mampu mengontrol perkembangan peserta didik 

pada mata pelajaran Klasifikasi Hewan dan Tumbuhan 

4 

9 

Penggunaan game pembelajaran interaktif dalam pembelajaran 

dapat mempermudah saya dalam memaparkan materi 

Klasifikasi Hewan dan Tumbuhan 

5 

10 

Adanya game pembelajaran interaktif mampu meningkatkan 

intensitas belajar peserta didik pada pembelajaran materi 

Klasifikasi Hewan dan Tumbuhan 

5 

Jumlah Skor Per Responden 35 

Jumlah Skor Tertinggi x Jumlah Butir 50 
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Jumlah Skor Terendah Ideal 10 

Mi 30 

SDi 6,67 

𝑿 35 

Kriteria Praktis 
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Lampiran 21. Kisi-Kisi Angket Uji Perorangan  

Kisi-kisi Angket Uji Perorangan 

Uji perorangan dilakukan untuk memperoleh masukan tentang kesalahan 

yang tampak dalam produk pengembangan dan memperoleh petunjuk awal tentang 

daya guna game pembelajaran interaktif. Kisi-kisi angket uji perorangan  

No Komponen Indikator No.Soal 

 

 

1 

 

 

Kejelasan Materi 

dan Evaluasi 

Penjelasan Materi 1,2 

Bagian materi yang di anggap sulit 3 

Kejelasan game  4 

Kejelasan petunjuk game 5 

Kemudahan memainkan game  6 

 

2 

 

Kebahasaan 

Kejelasan Informasi 7 

Penggunaan tanda baca 8 

Pengetikan  9 

3 Kepuasan Kepuasan terhadap materi yang 

diterima 

10,11 

 

4 

 

Keefektifan 

Kesenangan dalam proses 

pembelajaran 

12 

Kemenarikan game pembelajaran 

interaktif 

13 

 

5 

 

Lokasi 

Lokasi pembelajaran mendukung 

kebutuhan belajar 

14 

Seluruh komponen mendukung 

kebutuhan belajar  

15 
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Lampiran 22. Angket Uji Coba Perorangan  
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Lampiran 23. Hasil Angket Uji Coba Perorangan  

No Daftar Pertanyaan 
Responden 

1 2 3 

1 

Penjelasan materi mata pelajaran Klasifikasi 

hewan dan tumbuhan dalam game 

pembelajaran interaktif mudah dipahami 

5 5 5 

2 
Materi dalam game pembelajaran interaktif 

sudah lengkap 
4 5 5 

3 

Ada beberapa bagian materi dalam game 

pembelajaran interaktif yang sulit untuk 

dipelajari 

1 1 2 

4 
Dubbing penjelasan materi dalam game 

pembelajaran interaktif sudah jelas 
4 5 4 

5 

Petunjuk dan contoh soal yang disediakan 

dalam game pembelajaran interaktif mudah 

dipahami 

5 5 5 

6 
Soal yang diberikan dalam game 

pembelajaran interaktif mudah dikerjakan 
4 4 4 

7 

Penggunaan Bahasa dalam game 

pembelajaran interaktif mudah dimengerti 

dan sesuai dengan kaidah yang benar 

5 4 4 

8 
Terdapat kesalahan penggunaan tanda baca 

dalam game pembelajaran interaktif 
2 3 2 

9 
Dalam game pembelajaran interaktif 

terdapat kesalahan ketik 
5 4 4 

10 
Game pembelajaran interaktif mudah 

digunakan 
5 5 5 

11 

Seluruh materi pembelajaran Klasifikasi 

hewan dan tumbuhan yang dipaparkan 

Dalam game pembelajaran interaktif 

membuat saya semakin memahami materi 

4 4 4 
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12 
Menggunakan game pembelajaran interaktif 

membuat saya merasa bosan 
1 2 1 

13 
Game pembelajaran interaktif menarik saat 

digunakan dalam proses pembelajaran 
5 5 5 

14 

Sarana dan prasarana mendukung 

penggunaan       

game pembelajaran interaktif 

4 4 4 

15 

Keseluruhan komponen pada game 

pembelajaran interaktif mendukung 

keberhasilan proses pembelajaran 

5 5 5 

Jumlah Skor Per-Responden 59 61 59 

Jumlah Seluruh Item x Bobot 75 

Persentase Per-Subyek 79% 81% 79% 

Persentase Keseluruhan Subyek (%) 80% 

Kualifikasi BAIK 
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Lampiran 24. Kisi-Kisi Angket Uji Kelompok Kecil  

Kisi-Kisi Angket Uji Coba Kelompok Kecil 

 Uji kelompok kecil dilakukan dengan menguji cobakan game terhadap 

kelompok kecil calon pengguna dalam game pembelajaran interaktif yang 

dikembangkan. Kisi-kisi angket uji coba kelompok kecil ditunjukan dalam tabel 

berikut: 

No Komponen Indikator No Soal 

1 Keefektifan Kemenarikan game pembelajaran 

interaktif 

1,3 

Kesenangan dalam proses pembelajaran 10 

2 Penyajian materi dan 

evaluasi 

Urutan sajian 2 

Fitur  9,12 

Kejelasan petunjuk soal 4 

Pemahaman soal 5,6,7 

3 Tampilan  Gambar, ilustrasi 8 

4 Pembelajaran Manfaat 14 

Berpendapat dalam proses pembelajaran 13 

Ketertarikan penggunaan game 

pembelajaran interaktif  

11 

Potensi game yang dikembangkan untuk 

digunakan 

15 
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Lampiran 25. Angket Uji  Kelompok Kecil  
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Lampiran 26. Hasil Angket Uji Kelompok Kecil 
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Lampiran 27. Kisi-Kisi Angket Uji Lapangan 

Kisi-kisi Angket Uji Lapangan 

 Uji lapangan dilakukan untuk mengetahui tanggapan siswa terhadap game 

pembelajaran interaktif yang dikembangkan saat uji lapangan. Kisi-kisi angket uji 

kelompok kecil dan lapangan ditunjukan dalam tabel berikut: 

No Komponen Indikator No Soal 

1 Keefektifan  Kemenarikan game pembelajaran interaktif  1,3 

  Kesenangan dalam proses pembelajaran  9 

2 Penyajian materi Urutan sajian  2 

  Pemberian informasi 13 

  Kelengkapan informasi 6 

  Usability/mudah digunakan 4,8 

  Fitur  7,15 

3 Tampilan  Gambar, Ilustrasi 5 

4 Pembelajaran Manfaat  14,16 

  Motivasi 10,12,17 

  Ketertarikan penggunaan game 

pembelajaran interaktif 

11 

  Potensi game yang dikembangkan untuk 

digunakan 

18 
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Lampiran 28. Angket Uji Coba Lapangan  
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Dokumentasi Kegiatan 

Dokumentasi Uji Ahli Isi  



  

196 
 

Dokumentasi Uji Ahli Media  
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Dokumentasi Uji Coba Produk 
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Dokumentasi Pembelajaran Pertemuan  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  


