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Metode diskusi dalam pembelajaran biologi di SMA Negeri 1 Pontianak 
belum mampu meningkatkan hasil belajar siswa biologi. Penelitian ini 
bertujuan mendeskripsikan implementasi pembelajaran dengan pendekatan 
science-edutainment berbasis lesson study dan mengetahui keberhasilan 
implementasinya terhadap hasil belajar siswa. Penelitian menggunakan 
Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Kelas XI MIPA 9 dipilih sebagai 
sampel penelitian. Pengambilan data dilakukan melalui tes kognitif, 
observasi, dan dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa hasil 
refleksi 100% siswa sudah belajar dengan antusias, leluasa bergerak, dan 
aktif berdiskusi. Rata-rata nilai siswa sebelum dilakukannya tindakan hanya 
49,43 dengan persentase ketuntasan 49,43% dan setelah diajarkan 
menggunakan pendekatan science-edutainment, pada siklus I rata-rata nilai 
mencapai 83,71 dengan persentase ketuntasan 77,14% dan meningkat 
pada siklus II menjadi 89,43 dengan persentase 97,14%. Kesimpulannya 
implementasi pembelajaran telah berhasil meningkatkan hasil belajar siswa 
biologi. 
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Implementation of science edutainment approach based lesson study to 
learning outcomes. The discussion method in SMA Negeri 1 Pontianak 
hasn’t support improvement in Biology learning outcomes. This study aims 
to describe the implementation of the science-edutainment-based learning 
approach and find out the student learning outcomes. The method used by 
Classroom Action Research. Class XI MIPA 9 was chosen sample research 
Data collected through cognitive tests, observation, and documentation. 
The results showed that the results of the reflection is 100% of students 
had learned enthusiastically, were free to move, and were active in 
discussions. The average student score before taking action was only 49.43 
with a percentage of completeness 49.43% and after being taught using the 
science-edutainment approach, in the first cycle, the average value reached 
83.71 with a percentage of completeness is 77.14% and increased in the 
cycle II to 89.43 with a percentage is 97.14%. The conclusion of the 
implementation of learning has succeeded in improving biology students 
learning outcomes. 
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PENDAHULUAN  

Keberhasilan tujuan pendidikan banyak bergantung pada bagaimana proses pembelajaran di sekolah. 
Sementara itu, keberhasilan proses pembelajaran di sekolah dapat tergambar dari pencapaian hasil belajar siswa. 
Hasil belajar adalah kemampuan yang dicapai siswa setelah menerima pengalaman belajar dalam proses 
pembelajaran (Sudjana, 2016), sehingga peningkatan hasil belajar perlu diupayakan demi tercapainya tujuan 
pembelajaran. 

Pencapaian hasil belajar siswa dipengaruhi oleh lingkungan belajar yang dibentuk dari proses 
pembelajaran (Wonglorsaichon, et al., 2014; Yuan Sun & Ting Wu, 2016; Brataningrum & Saptono, 2017). 
Proses pembelajaran yang dilaksanakan oleh guru diharapkan mampu meningkatkan ketuntasan dan prestasi 
belajar siswa. Salah satu upaya untuk meningkatkan keberhasilan pembelajaran adalah dengan menerapkan 
pendekatan pembelajaran yang membuat siswa merasa senang dan terlibat dalam pembelajaran. Bialangi et al. 
(2016) mengungkapkan bahwa penerapan model pembelajaran yang menciptakan lingkungan belajar 
menyenangkan dapat  membantu partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran sehingga dapat meningkatkan 
hasil belajar siswa. Namun faktanya, proses pembelajaran yang dilakukan belum mampu melibatkan siswa secara 
aktif dalam proses pembelajaran. 

Hasil observasi awal menunjukkan pada mata pelajaran Biologi di SMAN 1 Pontianak adalah guru sering 
menggunakan metode diskusi dalam pembelajaran. Sebagian siswa sudah terlibat aktif dalam diskusi, namun 
sebagian siswa yang lain terlihat bosan dan tidak antusias mengikuti pembelajaran. Kebosanan dalam belajar 
dapat mempengaruhi rendahnya hasil belajar siswa (Brataningrum & Saptono, 2017; Mulyono, 2017; Dewi et 
al., 2019). Oleh karena itu, diperlukan penerapan model pembelajaran yang dapat menciptakan lingkungan 
belajar menyenangkan untuk meningkatkan hasil belajar siswa. 

Kondisi menyenangkan menyebabkan siswa tertarik untuk mengikuti kegiatan pembelajaran sehingga 
siswa lebih paham menerima materi pelajaran yang diberikan. Hal ini sesuai dengan pernyataan Rigas & Ayad 
(2010) bahwa salah satu faktor untuk meningkatkan hasil belajar siswa adalah menumbuhkan daya tarik siswa 
dengan menciptakan pembelajaran yang menyenangkan. Salah satu cara guru untuk menyampaikan materi 
pelajaran dengan cara yang menyenangkan adalah memilih pendekatan pembelajaran science-edutainment 
(Widiyatmoko, 2012). Proses pembelajaran dengan pendekatan science-edutainment diharapkan dapat 
menumbuhkan daya tarik siswa terhadap pelajaran, yang pada akhirnya dapat meningkatkan hasil belajar 
(Indriati, 2012; Anikina & Yakimenko, 2015). 

Pendekatan pembelajaran science-edutainment memperkenalkan pencapaian tujuan pembelajaran dengan 
cara belajar yang bernuansa hiburan dan menyenangkan (Widiyatmoko, 2012; Anikina & Yakimenko, 2015). 
Salah satu hal yang mudah menarik perhatian siswa dan bernuansa hiburan adalah bermain. Pendekatan science-
edutainment dapat diterapkan dengan konsep bermain sambil belajar. Melalui bermain, siswa diajak untuk 
terlibat dalam proses pembelajaran. Saat bermain siswa tidak hanya mendapatkan pengetahuan tetapi juga pola 
berpikir pemecahan masalah dalam bentuk gagasan dan perilaku (Indriati, 2012; Chusniyah, et al., 2016; 
Widiyatmoko, 2012). Penerapan pendekatan pembelajaran science-edutainment akan lebih efektif jika dilakukan 
secara kolaboratif. Salah satunya melalui kegiatan lesson study.   

Lesson study (LS) merupakan kegiatan berkelanjutan untuk meningkatkan efektifitas pembelajaran. 
Lesson Study  umumnya dilakukan oleh pengajar secara kolaboratif. Kegiatan lesson study dalam penelitian ini 
dilakukan oleh dosen dan guru dalam kegiatan penugasan dosen di sekolah (PDS). Guru dan dosen secara 
bersama-sama merencanakan, mengamati, menganalisis, dan memperbaiki proses pembelajaran (Ningsih, 2013; 
Winarsih & Mulyani, 2012). Hasil Penelitian Prayekti & Rasyimah (2012) menyimpulkan bahwa melalui lesson 
study guru telah berhasil meningkatkan keterlibatkan siswa dalam pembelajaran dan meningkatkan prestasi 
belajar siswa pada mata pelajaran IPA. 

Pelaksanaan lesson study melalui tiga tahapan, yaitu perencanaan (plan), pelaksanaan pembelajaran (do), 
dan refleksi (see). Perencanaan dilakukan untuk merancang pembelajaran dalam upaya meningkatkan hasil belajar 
siswa. Rancangan pembelajaran yang telah disusun diimplementasikan pada tahap pelaksanaan dan diamati oleh 
observer (guru atau dosen). Pengamatan dilakukan untuk mengamati aktivitas belajar siswa dan keterlaksanaan 
rancangan pembelajaran. Pada tahap refleksi guru dan dosen mendiskusikan pelaksanaan proses pembelajaran, 
menganalisis, dan menemukan kejadian yang perlu mendapat perhatian guru. Tindak lanjut hasil refleksi 
digunakan untuk menyusun rencana pembelajaran berikutnya (Ningsih, 2013; Winarsih, 2012). 

Berdasarkan uraian uraian tersebut, maka perlu dilakukan penelitian mengenai implementasi pendekatan 
science-edutainment berbasis lesson study terhadap hasil belajar siswa di SMAN 1 Pontianak. Penelitian ini 
bertujuan mendeskripsikan implementasi pembelajaran dengan pendekatan science-edutainment berbasis lesson 
study dan mengetahui keberhasilan implementasinya terhadap hasil belajar siswa.  
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METODE PENELITIAN 

Rancangan Penelitian 

Penelitian dilakukan di SMA Negeri 1 Pontianak, pada semester ganjil TA 2019/2020. Penelitian 
menggunakan penelitian tindakan kelas (PTK) berbasis lesson study dengan pendekatan kualitatif deskriptif. 
Penelitian dirancang dalam beberapa siklus dengan tahapan perencanaan (plan), pelaksanaan (do), dan refleksi 
(see). Tahapan dari setiap siklus dalam PTK dapat dilihat pada Gambar 1. 

 
 

Pretest 

Plan Do See 

See Do Plan 

Postest Next Cycle 

Cycle I 

Cycle II 

 
Gambar I. Rancangan Penelitian (Narmaditya, et al., 2017) 

 
Populasi dan Sampel Penelitian  

Populasi dalam penelitian ini adalah kelas XI MIPA SMA Negeri 1 Pontianak yang terdiri atas sembilan 
kelas paralel sebanyak 315 siswa. Pengambilan sampel menggunakan teknik purposive sampling, dengan 
pertimbangan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Biologi. Sampel penenlitian yang dipilih adalah siswa kelas 
XI MIPA 9 sebanyak 35 siswa. 

 
Instrumen Penelitian  

Pengambilan data dilakukan melalui pengukuran hasil belajar, observasi, dan dokumentasi. Pengukuran 
hasil belajar siswa dilakukan melalui pretest di awal penelitian dan posttest di akhir setiap siklus. Observasi dan 
dokumentasi belajar dilakukan sepanjang proses pembelajaran. Instumen yang digunakan pada penelitian ini 
adalah perangkat tes kognitif (soal pretest dan posttest) berupa soal tes pilihan ganda masing-masing sebanyak 
10 soal dan lembar observasi. Instrument penelitian yang digunakan telah divalidasi oleh validator ahli, diuji 
coba, dan dianalisis validitas serta reliabilitasnya. Hasil ujicoba menunjukkan bahwa semua item soal dinyatakan 
valid, reliabilitas soal pada kategori sangat tinggi (pretest 0,815 dan posttest 0,824).  
 
Prosedur Penelitian  

Penelitian dirancang dengan tiga tahapan yaitu: tahap persiapan, tahap pelaksanaan, dan tahap 
pengambilan data. Tahap persiapan meliputi observasi awal, wawancara dengan guru, dan pengembangan 
instrumen. Observasi awal dan wawancara difokuskan untuk mengetahui kondisi kelas dan bagaimana siswa 
belajar. Instrumen yang dikembangkan adalah Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), perangkat permainan 
(ular tangga jaringan tumbuhan), lembar observasi, dan perangkat penilaian (pretest dan posttest). Tahap 
pelaksanaan penelitian tindakan kelas mengikuti tahapan kegiatan lesson study, meliputi: perencanaan 
pembelajaran (plan), pelaksanaan pembelajaran (do), dan refleksi (see). Pelaksanaan pembelajaran dilakukan 
sebanyak 2 kali pertemuan dengan masing-masing 2 jam pelajaran. Tahap pengambilan data dilakukan melalui 
pretest di awal penelitian, observasi dan dokumentasi pada saat pembelajaran, dan posttest diakhir stiap siklus. 
Pretest dan postest digunakan untuk mengetahui hasil belajar siswa. Observasi dan dokumentasi digunakan 
untuk mengamati proses pembelajaran dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran.  
 
Teknik Analisis Data  

Data kualitatif dianalisis melalui tiga tahapan, yaitu: 1) penelaahan semua data yang terkumpul; 2) reduksi 
data dengan menggunakan rumus; dan 3) penyajian data dan penarikan kesimpulan. Penelaahan data dilakukan 
dengan mengelompokkan, memilih, memfokuskan, dan menyederhanakan data berdasarkan jenisnya dari awal 
pengumpulan data hingga penyusunan laporan. Reduksi data dilakukan untuk memilih data yang dianggap 
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penting untuk disajikan dalam bentuk informasi sederhana. Informasi yang dimaksud adalah uraian proses 
pembelajaran dan hasil yang diperoleh dari kombinasi data observasi dan pengukuran hasil belajar siswa. 
Penyajian data dan kesimpulan disusun dalam bentuk narasi yang menggambarkan implementasi pembelajaran 
dengan pendekatan science-edutainment berbasis lesson study terhadap hasil belajar siswa. 

Peningkatan hasil belajar dilihat dari perolehan nilai dan ketuntasan siswa pada setiap siklus. Siswa 
dinyatakan tuntas jika nilai hasil belajarnya mencapai nilai KKM. Nilai KKM untuk mata pelajaran Biologi di 
SMAN 1 Pontianak adalah 76, sehingga pada penelitian ini, siswa dinyatakan tuntas jika nilai hasil belajarnya ≥ 
76. Implementasi pembelajaran dikatakan berhasil jika diakhir pembelajaran, jumlah siswa yang tuntas mencapai 
≥ 85%.  
 
HASIL PENELITIAN 

Hasil penelitian menunjukkan implementasi pembelajaran dengan pendekatan science-edutainment 
berbasis lesson study telah dilakukan sebanyak 2 siklus dengan masing-masing melalui kegiatan perencanaan 
pembelajaran (plan), pelaksanaan pembelajaran (do), dan refleksi (see). Perencanaan pembelajaran pertama (plan 
I), dilakukan sebelum pelaksanaan pembelajaran pertama. Peneliti dan guru berdiskusi untuk membahas RPP 
dan instrumen pembelajaran. Perencanaan ini bertujuan agar kegiatan pembelajaran dapat berlangsung efektif. 
Permainan yang dipilih untuk diterapkan pada pembelajaran dengan pendekatan science edutainment adalah 
permainan ular tangga dengan tambahan kartu soal untuk menyampaikan materi struktur dan jaringan tumbuhan.  

Pelaksanaan pembelajaran siklus pertama (do I), pembelajaran dilaksanakan oleh peneliti. Pada kegiatan 
ini guru mitra dibantu oleh 3 observer mengisi lembar observasi. Hasil observasi pelaksanaan do I menunjukkan 
sebagian besar siswa sudah belajar dan terlibat secara aktif dalam pembelajaran dengan permainan ular tangga. 
Namun, karena keterbatasan ruangan, siswa tidak leluasa bergerak dan berdiskusi, suasana kelas panas dan kurang 
kondusif sehingga masih ada siswa yang tidak belajar. Refleksi pembelajaran siklus pertama (see I) guru dan 
peneliti mengevaluasi hasil pengamatan proses pembelajaran dari observer kemudian dilakukan perbaikan baik 
dari segi perangkat pembelajaran maupun proses pembelajaran. Hasil refleksi siklus pertama, papan permaian ular 
tangga yang dibuat dengan ukuran 2,5 m X 3,3 m, tidak efektif dimainkan di dalam kelas. Papan permainan 
terlalu besar, membatasi ruang gerak siswa, sehingga kondisi kelas menjadi tidak kondusif. Meskipun demikian, 
sebagian besar siswa sangat antusias mengikuti pembelajaran. Temuan lainnya, persentase ketuntasan klasikal 
hasil belajar siswa pada siklus I sebesar 77,14%. Persentase tersebut belum mencapai indikator keberhasilan 
penelitian, karena kurang dari 85%. Penelitian tindakan kelas dilanjutkan pada siklus II. 

Plan II (perencanaan pembelajaran siklus kedua), rancangan pembelajaran untuk siklus kedua didasarkan 
pada hasil refleksi siklus pertama. Kegiatan pembelajaran siklus kedua dirancang untuk dilakukan di luar ruangan 
dan melanjutkan pembelajaran dengan permainan ular tangga. Do II (Implementasi pembalajaran siklus kedua) 
merupakan lanjutan pembelajaran yang dilaksanakan oleh peneliti pada materi struktur dan jaringan tumbuhan. 
Pada siklus kedua, guru mitra dibantu oleh 3 observer mengisi lembar observasi. Pelaksanaan pembelajaran pada 
siklus kedua ini dilaksanakan di luar ruangan (outdoor learning). Hasil observasi menunjukkan semua siswa 
sudah belajar. Siswa berupaya terlibat secara aktif dalam pembelajaran melalui permainan ular tangga dengan 
antusias (Gambar 2). See II (Refleksi pembelajaran siklus kedua) menunjukkan semua siswa sudah belajar dengan 
antusias, leluasa bergerak, dan aktif berdiskusi. Rata-rata nilai hasil belajar siswa meningkat menjadi 89,43 
dengan persentase ketuntasan klasikal sebesar 97,14%. Persentase klasikal tersebut lebih dari 85%, sehingga 
indikator keberhasilan implementasi sudah tercapai sehingga disimpulkan penelitian tindakan kelas tidak 
dilanjutkan pada siklus berikutnya. 

 

 
Gambar 2. Siswa terlibat secara aktif dan antusias dalam permainan ular tangga di luar ruangan 
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Data hasil belajar siswa diperoleh dari nilai pretest, posttest siklus 1 dan posttest siklus 1I. Hasil analisis 
data hasil belajar ditampilkan pada Gambar 3. Hasil penelitian pada dua siklus tindakan lesson study mengalami 
peningkatan setelah diajar dengan pendekatan science-edutainment menggunakan permainan ular tangga dengan 
tambahan kartu soal pada materi struktur dan jaringan tumbuhan. 
 

 
Gambar 3. Grafik peningkatan hasil belajar siswa 
 

Berdasarkan Gambar 3. menunjukkan perolehan nilai hasil belajar siswa per individu. Dengan batas nilai 
KKM 76, diakhir siklus II hanya tersisa 1 siswa yang belum tuntas. Meskipun demikian, grafik tersebut 
memperlihatkan semua siswa mengalami peningkatan hasil belajar setelah diajarkan dengan pendekatan science-
edutainment berbasis lesson study.   
 

 
Gambar 4. Diagram rata-rata nilai dan persentase ketuntasan klasikal 
 

Berdasarkan Gambar 4. menunjukkan rata-rata nilai siswa mengalami peningkatan selama penelitian. 
Rata-rata nilai siswa sebelum dilakukannya tindakan (pretest) hanya 49,43. Setelah diajar menggunakan 
pendekatan science-edutainment, pada siklus I  rata-rata nilainya (posttest I) mencapai 83,71 dan meningkat lagi 
pada silus II (posttest II) menjadi 89,43.  

Jumlah siswa yang mencapai nilai KKM pada awal penelitian hanya 2 dari 35 siswa, dengan persentase 
49,43%. Setelah pembelajaran siklus I, jumlah siswa yang mencapai ketuntasan bertambah menjadi 27 siswa, 
dengan persentase mencapai 77,14%. Pada akhir siklus II, jumlah siswa yang mencapai nilai KKM meningkat 
menjadi 34 siswa dengan persentase ketuntasan klasikal sebesar 97,14%. 

 
PEMBAHASAN 

Implementasi pendekatan science-edutainment berbasis lesson study dalam penelitian ini mengusung 
konsep bermain sambil belajar. Hasil observasi pada siklus I dan siklus II menunjukkan permainan ular tangga 
mampu memotivasi siswa untuk belajar. Motivasi belajar terlihat dari antusias dan keterlibatan siswa secara aktif 

76 

Nilai KKM 76 
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dalam pembelajaran. Pembelajaran dengan pendekatan science-edutainment menggunakan permainan ular tangga 
terbukti  dapat membuat suasana belajar lebih menyenangkan sehingga siswa termotivasi untuk belajar.  

Kondisi menyenangkan dalam implementasi pembelajaran ini diciptakan melalui kegiatan bermain. 
Melalui kegiatan bermain siswa dituntut untuk dapat melakukan tindakan sesuai dengan aturan permainannya. 
Keterampilan siswa akan terlatih pada saat mengikuti kegiatan belajar. Kegiatan bermain dapat memudahkan 
siswa untuk mengingat konsep-konsep materi yang dipelajari karena siswa yang melakukan sendiri, sehingga hasil 
belajar siswa dapat mencapai indikator ketuntasan minimal. Hal ini sesuai dengan pernyataan Cai et al. (2006) 
bahwa pembelajaran dengan pendekatan science-edutainment yang diaplikasikan melalui permainan dapat 
menambah pengetahuan dan ketrampilan siswa. 

Permaian yang dipilih pada penelitian ini adalah permaian ular tangga. Permainan ini dipilih karena dapat 
dimainkan oleh banyak siswa dan mudah dimainkan dengan aturan main yang sudah dikenal. Permainan ular 
tangga yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebuah papan permainan berupa kotak-kotak yang dilengkapi 
gambar ular dan tangga yang menghubungkan satu kotak dengan kotak lainnya. Permainan ular tangga didesain 
menggunakan aplikasi microsoft excel. Proses pembuatan papan permainan ular tangga dengan media cetak 
dengan ukuran panjang 2,5 m dan lebar 3,5 m. Pada penelitian ini, permainan ular tangga ditambahkan kartu 
soal untuk menyampaikan materi pembelajaran. Desain  kartu soal menggunakan microsoft word, terbuat dari 
kertas buffalo dengan ukuran panjang 7 cm dan lebar 5 cm, ukuran dadu sebesar 20 cm x 20 cm. Aturan 
permainan ular tangga dalam penelitian ini, jika siswa benar menjawab soal maka siswa boleh menjalankan 
permainan dengan melempar dadu, maju sesuai dengan angka dadu dan mendapatkan poin 5. Tetapi, jika siswa 
salah dalam menjawab soal maka siswa tidak dapat menjalankan permainan dan tidak mendapatkan poin (poin 
0). Pemenang dalam permainan ini adalah kelompok siswa yang mendapatkan poin terbanyak dan pertama kali 
mencapai finish. 

Pembelajaran dengan pendekatan science-edutainment menggunakan permainan ular tangga berpusat pada 
siswa. Peran guru dalam pembelajaran hanya sebagai fasilitator. Proses pembelajaran melibatkan siswa secara aktif 
dalam permainan ular tangga sehingga siswa dapat menemukan sendiri konsep materi yang sedang dipelajari. 
Permainan ular tangga dalam penelitian ini dipadukan dengan diskusi kelompok yang diarahkan untuk 
pemecahan masalah berkaitan dengan materi yang diajarkan (Karimah, et al., 2014; Novitasari, et al., 2013). 

Berdasarkan hasil observasi, desain papan permainan ular tangga yang digunakan dalam penelitian ini 
terlalu besar untuk dimainkan pada pembelajaran di dalam kelas. Proses pembelajaran pada siklus I kurang 
efektif karena keterbatasan ruangan, siswa tidak leluasa bergerak dan berdiskusi, suasana kelas panas dan kurang 
kondusif sehingga masih ada siswa yang tidak belajar. Proses pembelajaran yang demikian, berdampak pada hasil 
belajar siklus I yang belum mencapai indikator keberhasilan. Meskipun rata-rata nilai 83,71, namun persentase 
ketuntasan klasikal hanya 77,14%, masih kurang dari 85%. Hasil tersebut menunjukkan, permainan edukatif 
perlu diimplementasikan dengan memperhatikan kondisi kelas. Ketidaknyamanan dalam pelaksanaan permainan 
edukatif dapat mempengaruhi suasana belajar dan motivasi belajar siswa. Kondisi belajar yang kurang 
menyenangkan tidak memberikan hasil belajar yang optimal. 

Hasil refleksi siklus I (see I) menjadi dasar tindakan pada siklus II. Plan II dirancang untuk implementasi 
pendekatan science-edutainment dengan permainan ular tangga di luar kelas. Hasil observasi menunjukkan, pada 
pembelajaran siklus II (do II) dengan pembelajaran di luar kelas (outdoor learning), semua siswa sudah belajar 
dengan antusias, leluasa bergerak, dan aktif berdiskusi. Pelaksanaan pembelajaran pada siklus II, berdampak pada 
hasil belajar siswa. Rata-rata nilai siswa meningkat menjadi 89,43 dengan persentase ketuntasan klasikal sebesar 
97,14%. Hasil tersebut menunjukkan implementasi pembelajaran dengan pendekatan science-edutainment 
berbasis lesson study dapat mempermudah 97,14 % siswa memahami materi struktur dan jaringan tumbuhan. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa papan permainan ular tangga dengan ukuran besar (2,5 m dan 
lebar 3,5 m) sangat sesuai jika dimainkan di luar kelas. Hasil penelitian ini juga membuktikan permainan 
edukatif yang dimainkan dalam suasana tepat, dapat membuat pembelajaran lebih menyenangkan, siswa 
termotivasi untuk belajar, dan memberikan hasil yang positif terhadap hasil belajar siswa.  

Hasil belajar yang optimal pada implementasi pembelajaran dengan pendekatan science-edutainmen yang 
ditunjukkan dalam penelitian ini disebabkan permaianan ular tangga dapat diterapkan dengan menyenangkan. 
Pada pendekatan science-edutainment terdapat unsur pembelajaran pengetahuan, keterampilan, kerjasama, 
permainan yang mendidik, kompetisi, tantangan dan sportifitas. Ciri dari penerapan pendekatan science-
edutainment adalah siswa akan belajar dengan gembira melalui kegiatan-kegiatan yang menyenangkan sehingga 
secara mental siswa siap menerima konsep-konsep pembelajaran. Kondisi menyenangkan juga merupakan salah 
satu faktor yang menyebabkan siswa tertarik untuk mengikuti kegiatan pembelajaran sehingga siswa lebih paham 
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menerima materi pelajaran yang diberikan. Hal ini sesuai dengan pernyataan Rigas & Ayad (2010) bahwa 
kondisi menyenangkan merupakan salah satu faktor yang dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 

Pembelajaran berbasis lesson study selalu mengarahkan guru untuk menyelenggarakan pembelajaran 
terbaiknya. Hal ini dikarenakan, apabila ada kelemahan yang terjadi pada saat pembelajaran, guru dan tim lesson 
study akan memperbaiki kesalahan tersebut dengan mengkaji bersama-sama. Kesalahan yang terjadi pada saat 
pembelajaran tidak hanya dari cara guru mengajar melainkan juga dari cara siswa belajar. Hal ini didukung oleh 
Primandari, et al. (2013) yang mengatakan bahwa dengan lesson study pembelajaran selalu diperbaiki sehingga 
kualitas guru dalam memfasilitasi pembelajaran akan berpengaruh dalam penyerapan materi oleh siswa yang akan 
berdampak pada hasil belajar siswa.  

Pembelajaran berbasis lesson study mengoptimalkan peran observer. Masukan dan saran yang diberikan 
oleh observer yang dapat dijadikan sebagai bahan untuk melakukan perbaikan pada proses pembelajaran 
berikutnya. Hal ini menjadikan proses pembelajaran menjadi lebih baik sehingga mengakibatkan hasil belajar 
siswa menjadi lebih baik. Hal ini sesuai dengan penelitian Agoestanto (2012) yang membuktikan hasil belajar 
siswa mengalami peningkatan setelah menerapkan pembelajaran berbasis lesson study. 

 
SIMPULAN 

Berdasarkan temuan penelitian dapat disimpulkan bahwa implementasi pembelajaran dengan pendekatan 
science-edutainment berbasis lesson study telah dilakukan sebanyak 2 siklus melalui kegiatan perencanaan 
pembelajaran (plan), pelaksanaan pembelajaran (do), dan refleksi (see) melalui permainan ular tangga dengan 
tambahan kartu soal pada materi struktur dan jaringan tumbuhan. Hasil refleksi menunjukkan semua siswa sudah 
belajar dengan antusias, leluasa bergerak, dan aktif berdiskusi. Implementasi pembelajaran telah berhasil 
meningkatkan hasil belajar siswa. Rata-rata nilai siswa sebelum dilakukannya tindakan (pretest) hanya 49,43 
dengan persentase ketuntasan 49,43%. Setelah diajar menggunakan pendekatan science-edutainment, pada siklus 
I rata-rata nilai mencapai 83,71 dengan persentase ketuntasan 77,14%. Rata-rata nilai meningkat lagi pada silus 
II menjadi 89,43 dengan persentase 97,14%. 
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