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Abstract: This study aims to determine the comparison learning outcomes digestive system material in reciprocal teaching
learning model used game smart case with not used game smart case students SMA Negeri 1 Barru. The sample
in this research is the students of class XI MIA 4 as experiment class 1 and class XI MIA 7 as experiment class
2 which amounts to 70 students obtained by using simple purposive sampling technique. This research uses
quasi experimental research design pretest-posttest non equivalen comparison group design. The cognitive
learning outcomes were measured using a multiple choice test of 30 numbers and a description test of 5 numbers
on the dietary material of the digestive system. The data obtained were analyzed by descriptive statistic and
inferential statistic using paired sample anacova test with significance level 0,05. The result of t test statistic
for students' cognitive learning result is 0,004 means Ho is rejected and H1 accepted so that it can be concluded
that there is a comparison learning outcomes digestive system material in reciprocal teaching learning model
used game smart case with not used game smart case students.
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1. PENDAHULUAN

Pendidikan adalah salah satu faktor dalam
meningkatkan kesejahteraan dan kualitas sumber daya
manusia. Karakteristik abad 21 sebagai era globalisasi
yang sangat dipengaruhi oleh perkembangan sains
telah menempatkan pendidikan sains sebagai salah
satu faktor penting dalam menciptakan masyarakat
dengan kemampuan bersaing di dunia global. Melalui
pendidikan sains yang bermutu, kompetensi
masyarakat dapat berkembang dengan baik.

Tujuan pendidikan dapat tercapai dengan baik
apabila seorang guru melakukan sistem pembelajaran
yang sesuai dengan perkembangan kurikulum yang
berlaku. Kurikulum yang disarankan pada saat ini
adalah kurikulum 2013 yang merupakan hasil
penyempurnaan dari Kurikulum Tingkat Satuan
Pendidikan (KTSP) 2006. Kurikulum 2013 adalah
kurikulum yang mengacu pada keseimbangan antara
sikap, keterampilan dan pengetahuan untuk
membangun soft skills dan hard skills.

Pembelajaran Biologi dalam kurikulum 2013
menekankan  pada  penerapan = model-model
pembelajaran yang dapat memungkinkan peserta
didik untuk belajar lebih aktif, memahami apa yang
dipelajarinya  lebih  baik dan  meningkatkan
kemampuan peserta didik sesuai dengan tujuan yang

ingin dicapai, terutama untuk memahami materi yang
dipelajarinya. Model pembelajaran yang inovatif akan
mendukung peserta didik dalam memahami materi
dengan baik.

Menurut Sanjaya (2008) pembelajaran adalah
proses kerjasama antara guru dan peserta didik artinya
sebagai suatu proses kerjasama pembelajaran tidak
hanya menitikberatkan pada kegiatan guru atau
kegiatan peserta didik saja, akan tetapi guru dan
peserta didik secara bersama-sama mencapai tujuan
pembelajaran yang telah ditentukan. Selain itu, proses
pembelajaran yang dituntut oleh kurikulum 2013
untuk mencapai tujuan pendidikan nasional adalah
pembelajaran aktif yang berpusat pada siswa (student
centered), melibatkan interaksi dua arah antara guru
dan peserta didik maupun sebaliknya sehingga terjadi
pembelajaran yang bermakna dan berkesan bagi
peserta didik. Proses pembelajaran adalah suatu
pengalaman yang terjadi akibat interaksi antara
peserta didik dengan lingkungannya termasuk guru
dan teman sebaya yang menghasilkan perubahan dari
peserta didik.

Berdasarkan hasil observasi awal peneliti
menemukan bahwa hasil belajar peserta didik rendah
yaitu 80 % peserta didik tidak lulus nilai Kriteria
Ketuntasan Minimum (KKM) mata pelajaran Biologi
tahun ajaran 2016/2017. Hal ini dapat dikarenakan
proses pembelajaran di kelas XI MIA SMA Negeri |
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Barru berlangsung monoton. Guru menerapkan model
pembelajaran langsung dengan hanya menggunakan
buku paket dan Lembar Kerja Siswa (LKS). Guru
menyampaikan materi pembelajaran, kemudian
peserta didik diberikan kesempatan untuk mengisi
LKS dan melakukan diskusi kelompok tanpa
dibimbing oleh guru. Peserta didik tidak diberikan
kesempatan untuk mengembangkan kemampuannya.

Model pembelajaran langsung yang seperti itu
menyebabkan proses pembelajaran berlangsung pasif
(teacher centered). Guru sebagai pusat pembelajaran
yang menyampaikan materi secara terus menerus dan
peserta didik hanya mendengarkan materi yang
disampaikan oleh guru. Oleh karena itu dibutuhkan
model pembelajaran yang inovatif yang dapat
mengaktifkan peserta didik.

Salah satu model pembelajaran yang digunakan
agar peserta didik sebagai subyek belajar dapat
berperan aktif dalam proses pembelajaran adalah
model pembelajaran reciprocal teaching. Model
pembelajaran reciprocal teaching merupakan model
pengajaran terbalik yang menekankan peserta didik
bertindak sebagai guru dalam diskusi dan guru hanya
sebagai fasilitator serta pembimbing. Peserta didik
memiliki  kesempatan untuk  mengembangkan
kemampuannya seperti menyampaikan ide dan
berpikir kritis. Sehingga proses pembelajaran
berlangsung aktif (student centered) dan peserta didik
dapat berpikir, berdiskusi, menyampaikan pendapat
dan membuat kesimpulan.

Lubriner (2001) berpendapat bahwa reciprocal
teaching adalah suatu metode intruksi membaca yang
diajarkan kepada peserta didik untuk menggunakan
strategi tanya jawab, menjelaskan, meringkas, dan
penggambaran kesimpulan dalam suatu dialog
berbasis bacaan. Sejalan dengan itu Jones (1999)
berpendapat bahwa reciprocal teaching juga mengacu
pada suatu aktivitas yang berlangsung dalam wujud
dialog antara guru dan siswa mengenai segmen teks.
Dialog tersusun oleh penggunaan empat strategi yang
terdiri dari peringkasan, tanya jawab, penjelasan, dan
penggambaran kesimpulan.

Model pembelajaran reciprocal teaching lebih
menarik dan bermakna bagi peserta didik jika
dipadukan dengan menggunakan permainan game
smart case. Permainan ini memerlukan persiapan
berupa: soal-soal untuk materi prasyarat, nomor
undian yang dimasukkan dalam kotak (case), kartu
pintar dan penghargaan (reward). Kartu pintar berisi
gambar tentang materi kajian dan soal dalam bahasa
Indonesia. Oleh karena itu penulis menggunakan
model pembelajaran yang dapat meningkatkan hasil
belajar kognitif peserta didik yaitu model
pembelajaran reciprocal teaching dengan dipadukan
game smart case.

Game smart case merupakan permainan edukatif
yang mampu menciptakan suasana  dalam
pembelajaran lebih menarik dan peserta didik lebih
aktif (Faozan, 2009). Tujuan dari permainan edukatif
adalah  untuk  mengembangkan  komunikasi,
mengembangkan  aspek  fisik dan  motorik,
mengembangkan aspek emosi dan kepribadian, aspek
sosial serta kreativitas. Salah satu permainan edukatif

adalah game smart case atau yang disebut juga
permainan kotak pintar (Munadi, 2012).

Berdasarkan wulasan latar belakang tersebut,
maka peneliti melaksanakan penelitian dengan judul
“Perbandingan Penggunaan Game Smart Case Pada
Model Pembelajaran Reciprocal Teaching Terhadap
Hasil Belajar Kognitif Biologi Peserta Didik Pada
Materi Sistem Pencernaan Makanan SMA Negeri 1
Barru”.

Berdasarkan uraian di atas, maka rumusan
masalah yang diteliti dalam penelitian ini adalah
1. Bagaimana hasil belajar kognitif peserta didik

yang  dibelajarkan model  pembelajaran

reciprocal teaching yang menggunakan game
smart case materi sistem pencernaan makanan?

2. Bagaimana hasil belajar kognitif peserta didik
yang  dibelajarkan model pembelajaran
reciprocal teaching tanpa menggunakan game
smart case materi sistem pencernaan makanan?

3. Bagaimanakah perbandingan hasil belajar
kognitif peserta didik yang dibelajarkan
menggunakan model pembelajaran reciprocal
teaching yang menggunakan game smart case
dengan yang tidak menggunakan game smart
case materi sistem pencernaan makanan?

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka
tujuan yang akan dicapai dalam penelitian ini adalah
1. Mengetahui hasil belajar kognitif peserta didik

yang  dibelajarkan model  pembelajaran

reciprocal teaching yang menggunakan game
smart case materi sistem pencernaan makanan?

2. Mengetahui hasil belajar kognitif peserta didik
yang  dibelajarkan  model  pembelajaran
reciprocal teaching tanpa menggunakan game
smart case materi sistem pencernaan makanan?

3. Mengetahui perbandingan hasil belajar kognitif
peserta didik yang dibelajarkan menggunakan
model pembelajaran reciprocal teaching yang
menggunakan game smart case dengan yang
tidak menggunakan game smart case materi
sistem pencernaan makanan?

2. METODE PENELITIAN

Jenis penelitian ini adalah penelitian penelitian
eksperimen semu (quasi exsperimental). Penelitian ini
telah dilaksanakan saat mulai validasi instrumen pada
tanggal 19 desember 2017 — 3 januari 2018 dan sampai
dilakukan penelitian di sekolah yaitu pada tanggal 8 —
31 januari 2018 semester genap tahun pelajaran
2017/2018 dan berlokasi di sma negeri 1 barru.
Populasi pada penelitian ini adalah seluruh peserta
didik kelas xi mia sma negeri 1 barru yang terdiri dari
7 kelas (rombongan belajar). Sampel penelitian ini
adalah kelas xi mia 4 sebagai kelas eksperimen 1 dan
kelas xi mia 7 sebagai kelas eksperimen 2. Alokasi
waktu untuk proses pembelajaran 3 kali pertemuan
dan 2 kali pertemuan untuk melaksanakan evaluasi
(pretest) dan (posttest) serta 1 kali pertemuan untuk
melaksanakan praktikum uji makanan. Materi yang
diajarkan adalah sistem pencernaan makanan.
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Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini
adalah tes hasil belajar kognitif berupa soal pilihan
ganda sebanyak 30 soal dan tes uraian sebanyak 5
nomor yang sudah divalidasi oleh validator ahli untuk
mengukur hasil belajar kognitif peserta didik yang
dirancang berdasarkan indikator pembelajaran.

Hasil belajar kognitif yang telah diperoleh
dianalisis secara deskriptif dan inferensial dengan
menggunakan sistem Statistical Package for Social
Sciense (SPSS) versi 22.0. Analisis statistik deskriptif
bertujuan untuk mendeskripsikan hasil belajar
kognitif biologi yang diperoleh peserta didik baik pada
kelas eksperimen 1 (game smart case pada model
pembelajaran reciprocal teaching) maupun kelas
eksperimen 2 (reciprocal teaching).

Analisis statistik inferensial digunakan untuk
menguji hipotesis penelitian dengan menggunakan
analisis uji anacova melalui sistem SPSS dengan taraf
signifikansi a = 0,05. Kriteria pengujian adalah jika
sig. (2-tailed) > o 0,05, maka Hy diterima dan H;
ditolak, berarti tidak terdapat perbandingan hasil
belajar kognitif peserta didik materi sistem

pencernaan makanan pada model pembelajaran
reciprocal teaching yang menggunakan game smart
case dengan yang tidak menggunakan game smart
case SMA Negeri 1 Barru., sebaliknya jika sig. (2-
tailed) < a 0,05 maka Hj ditolak dan H; diterima,
berarti tidak terdapat perbandingan penggunaan game
smart case pada model pembelajaran reciprocal
teaching terhadap hasil belajar kogntif biologi peserta
didik.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Analisis Statistik Deskriptif Hasil Belajar Kognitif
Analisis  statistik  deskriptif = bertujuan  untuk
mendeskripsikan hasil belajar peserta didik setelah
mempelajari materi sistem pencernaan makanan pada
model pembelajaran reciprocal teaching yang
menggunakan game smart case dengan yang tidak
menggunakan game smart case. Data hasil belajar
peserta didik diperoleh dari nilai pretest dan posttest
seperti dapat dilihat pada Tabel 4.1.

Tabel 1 Deskripsi Nilai Pretest-Posttest Peserta Didik pada Kelas Eksperimen 1 dan Kelas Eksperimen 2 Hasil Belajar

Statistik Kelas Eksperimen 1 Kelas Eksperimen 2
Pretest Posttest Pretest Posttest
Ukuran Sampel 35 35 35 35
Median 20,00 85,00 14,50 81,65
Standar Deviasi 5,96 4,13 5,22 5,92
Rata-rata 19,75 85,63 15,56 80,93
Nilai Terendah 6,00 77,80 7,15 77,15
Nilai Tertinggi 35,80 92,65 27,65 92,50

Tabel 1 menunjukkan bahwa nilai rata-rata hasil belajar peserta didik pada kelas eksperimen 1 dan
eksperimen 2 mengalami peningkatan sebelum dan sesudah dibelajarkan dengan model pembelajaran reciprocal
teaching yang menggunakan game smart case dengan yang tidak menggunakan game smart case. Tetapi jika
ditinjau dari kedua kelompok tersebut, kelas yang dibelajarkan dengan game smart case pada model pembelajaran
reciprocal teaching memiliki nilai rata-rata yang lebih tinggi yaitu 85,63 dibandingkan dengan nilai rata-rata dari
kelas yang dibelajarkan dengan model pembelajaran reciprocal teaching yaitu 80,93. Nilai dari hasil belajar
peserta didik selanjutnya dikelompokkan berdasarkan pengkategorian hasil belajar. Distribusi frekuensi dan
persentasi hasil belajar peserta didik menggunakan game smart case pada model pembelajaran reciprocal teaching

dan reciprocal teaching dapat dilihat pada Tabel 2
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Tabel 4.2 Distribusi Frekuensi Tingkat Hasil Belajar Biologi dan Persentase Skor Pretest-Posttest Peserta Didik Pada Kelas
Eksperimen 2 dan Kelas Eksperimen 1

Interval Kategori Eksperimen 1 Eksperimen 2
Pretest Posttest Pretest Posttest

F (%) F (%) F (%) F (%)

80-100 Sangat 0 0,00 32 91,43 0 0,00 22 62,86
Baik

66-79 Baik 0 0,00 3 8,57 0 0,00 13 37,14

56-65 Cukup 0 0,00 0 0,00 0 0,00 0 0,00

40-55 Kurang 0 0,00 0 0,00 0 0,00 0 0,00

0-39 Sangat 35 100 0 0 35 100 0 0,00
kurang

Jumlah 35 100 35 100 35 100 35 100

Tabel 2 menunjukkan bahwa persentase hasil
belajar peserta didik pada pretest kelas eksperimen 1
dan eksperimen 2 sama-sama berada pada kategori
sangat kurang. Tetapi setelah dilakukan posttest,
menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar
dimana pada kedua kelas didominasi pada kategori
sangat baik. Hasil dari persentase tersebut
menunjukkan bahwa hasil belajar kognitif peserta
didik setelah dibelajarkan model reciprocal teaching
yang menggunakan game smart case dengan yang
tidak menggunakan game smart case memiliki
peningkatan hasil belajar yang sama.

Analisis Statistik Inferensial Hasil Belajar Kognitif
Analisis statistik inferensial digunakan untuk menguji
hipotesis  dalam  penelitian,  yaitu terdapat
perbandingan hasil belajar kognitif peserta didik
materi sistem pencernaan makanan pada model
pembelajaran reciprocal teaching yang menggunakan

game smart case dengan yang tidak menggunakan
game smart case SMA Negeri 1 Barru. Untuk menguji
hipotesis digunakan analisis inferensial dengan uji
ANACOVA (4nalysis of Covariance).

Adapun syarat yang harus dipenuhi untuk
pengujian hipotesis adalah data yang diperoleh
berdistribusi normal dan mempunyai variansi yang
homogen, sebelum dilakukan pengujian hipotesis
terlebih dahulu dilakukan analisis prasyarat yaitu uji
normalitas dan uji homogenitas. Setelah data diolah
dan dilakukan pengujian terhadap uji normalitas dan
uji homogenitas dari populasi data dan dinyatakan
normal serta homogen, maka selanjutnya data
dilakukan uji hipotesis. Pengujian data yang
digunakan adalah uji anacova yang dapat dilihat pada
Tabel 3.

Tabel 3 Hasil Uji ANCOVA Pada Subjects Effects

Tests of Between-Subjects Effects

Dependent Variable: Posttest

Type I Sum of
Source Squares df Mean Square F Sig.
Corrected Model 470.2002 2 235.100 9.314 .000
Intercept 39743.926 1 39743.926 1574.523 .000
Pretest 83.201 1 83.201 3.296 .074
Model 229.341 1 229.341 9.086 .004
Error 1691.206 67 25.242
Total 487732.111 70
Corrected Total 2161.405 69

Dari output di atas terlihat bahwa nilai Penelitian ini adalah penelitian tentang

signifikansi untuk variabel model adalah 0,004 karena
nilai signifikansi yaitu 0,004 < 0,05 maka Hy ditolak
yang berarti H diterima, sehingga dapat disimpulkan
bahwa pada tingkat kepercayaan 95% terdapat
perbandingan yang signifikan untuk hasil belajar
kognitif yang diajar dengan model pembelajaran
reciprocal teaching yang menggunakan game smart
case dengan yang tidak menggunakan game smart
case.

perbandingan hasil belajar kognitif peserta didik
materi sistem pencernaan makanan pada model
pembelajaran reciprocal teaching yang menggunakan
game smart case dengan yang tidak menggunakan
game smart case SMA Negeri | Barru. Pada penelitian
ini menggunakan dua kelas yaitu XI MIA 4 sebagai
kelas eksperimen 1 yang dibelajarkan menggunakan
game smart case pada model pembelajaran reciprocal
teaching dan XI MIA 7 sebagai kelas eksperimen 2
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yang dibelajarkan menggunakan model pembelajaran
reciprocal teaching. Model pembelajaran reciprocal
teaching (pengajaran terbalik) merupakan salah satu
model pembelajaran kooperatif yang menuntut peserta
didik belajar secara berkelompok yang menekankan
peserta didik bertindak sebagai guru dalam diskusi dan
guru sebagai fasilitator dan pembimbing. Kemudian
dipadukan dengan permainan yaitu game smart case
yang merupakan permainan edukatif yang mampu
menciptakan suasana dalam pembelajaran lebih
menarik dan tidak membosankan.

Berdasarkan hasil analisis statistik deskriptif,
diperoleh nilai rata-rata pretest hasil belajar kognitif
peserta didik pada kelas eksperimen 1 yaitu 19,75
sedangkan pada kelas eksperimen 2 yaitu 15,56. Hasil
belajar kognitif peserta didik tersebut pada kedua
kelas sama-sama berada pada kategori sangat kurang
dengan interval nilai 0-39. Hal ini menunjukkan
bahwa kemampuan awal peserta didik pada kedua
kelas sebelum diberi perlakuan (berupa model
pembelajaran) adalah sama. Nilai rata-rata posttest
hasil belajar kognitif peserta didik pada kelas
eksperimen 1 yaitu 85,63 sedangkan pada kelas
eksperimen 2 yaitu 80,93. Hasil belajar kognitif
peserta didik tersebut pada kedua kelas berada pada
kategori sangat baik dengan interval nilai 80-100. Hal
ini menunjukkan bahwa terdapat peningkatan hasil
belajar kognitif peserta didik setelah diberi perlakuan
dengan penggunaan game smart case pada model
pembelajaran  reciprocal teaching dan model
pembelajaran reciprocal teaching.

Model pembelajaran reciprocal teaching pada
kedua kelas memberi pengaruh positif yaitu dapat
meningkatkan hasil belajar kognitif peserta didik dari
nilai pretest ke nilai posttest. Hal ini sejalan dengan
penelitian yang dilakukan Effendi (2013) yang
menunjukkan bahwa melalui penerapan model
pembelajaran reciprocal teaching mampu
meningkatkan hasil belajar peserta didik mencapai
92,5% yang tuntas. Sejalan dengan ini, Wilujeng
(2000) juga melakukan penelitian yang serupa bahwa
model pembelajaran reciprocal teaching melatih
kemandirian belajar peserta didik.

Penggunaan game smart case memberikan
perbandingan yang lebih nyata karena peserta didik
yang dibelajarkan menggunakan game smart case
pada model pembelajaran reciprocal teaching
memiliki nilai hasil belajar kognitif yang lebih tinggi
dibandingkan dengan peserta didik yang dibelajarkan
hanya menggunakan model pembelajaran reciprocal
teaching (tanpa game smart case). Peserta didik pada
dasarnya menyukai game, ketika diberikan game yaitu
game smart case pada model pembelajaran reciprocal
teaching saat proses pembelajaran maka motivasi
peserta didik tinggi. Ketika motivasi peserta didik
tinggi, maka aktivitas peserta didik menjadi
meningkat sehingga peserta didik lebih antusias dan
bersemangat dalam belajar. Dalam game smart case
memberikan tambahan pengetahuan peserta didik
berupa soal prasayarat dan smart card dalam

permainan. Sejalan dengan penelitian Lazarus (2015)
yang menunjukkan bahwa melalui penerapan model
pembelajaran reciprocal teaching dengan permainan
game smart case pada materi biologi dari siklus I ke
siklus II mengalami peningkatan yaitu pada minat
belajar dan ketuntasan hasil belajar peserta didik.
Minat belajar peserta didik pada siklus I berada pada
kategori cukup, siklus II berada pada kategori baik.
Sedangkan ketuntasan hasil belajar peserta didik pada
siklus I yaitu 48,3%, siklus Il mencapai 83,3%. Hal ini
juga sejalan dengan penelitian Zulkarnaeni (2016)
bahwa nilai hasil belajar peserta didik tinggi apabila
didukung oleh aktivitas belajar peseta didik
meningkat.

Aktivitas belajar peserta didik meningkat apabila
motivasi belajar peserta didik tinggi dan didukung
oleh model pembelajaran yang aktif. Hal ini sejalan
dengan penelitian yang dilakukan oleh Effendi (2013)
bahwa hasil belajar peserta didik meningkat apabila
didukung oleh respon minat dan motivasi belajar
peserta didik yang tinggi. Taiyeb (2012) juga
mengatakan bahwa motivasi belajar peserta didik
mempengaruhi hasil belajar peserta didik sekitar
83,75%. Berdasarkan  asusmsi  yang telah
dikemukakan bahwa selain model pembelajaran, ada
beberapa faktor yang mempengaruhi hasil belajar
kognitif peserta didik diantaranya motivasi dan
aktivitas.

Motivasi tinggi, aktivitas meningkat, serta model
pembelajaran yang aktif memiliki hubungan yang
sangat erat. Dalam penelitian ini, penggunaan game
smart case pada model pembelajaran reciprocal
teaching menjadikan peserta didik lebih antusias
dalam belajar yaitu dengan adanya aktivitas game,
sehingga peserta didik lebih termotivasi dalam belajar.
Terlihat pada pertemuan pertama saat
memperkenalkan game smart case, peserta didik
sangat bersemangat mendengarkan aturan dalam
permainan game smart case ini. Dalam permainan ini
juga peserta didik diberikan soal-soal berupa pilihan
ganda (soal prasyarat) dan soal yang ada di dalam
smart card sehingga memberikan tambahan
pengetahuan kognitif bagi peserta didik itu sendiri.
Sedangkan  penggunaan model pembelajaran
reciprocal teaching tanpa game smart case, peserta
didik juga termotivasi dalam belajar namun aktivitas
peserta didik kurang. Aktivitas peserta didik kurang
karena tidak ada game yang diberikan. Peserta didik
melakukan diskusi tanpa permainan game smart case,
sehingga tambahan pengetahuan kognitif peserta didik
juga kurang karena tidak ada pemberian berupa soal
prasyarat (pilihan ganda) dan smart card.

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan,
maka dapat disimpulkan bahwa terdapat perbandingan
hasil belajar kognitif peserta didik materi sistem
pencernaan makanan pada model pembelajaran
reciprocal teaching yang menggunakan game smart
case dengan yang tidak menggunakan game smart
case. Kedua kelas menggunakan model pembelajaran
reciprocal teaching mampu meningkatkan hasil
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belajar kognitif peserta didik dari prefest ke posttest.
Namun melalui penggunaan game smart case pada
kelas eksperimen 1 memberikan perbandingan hasil
belajar kognitif yang lebih tinggi dibandingkan
dengan yang tidak menggunakan game smart case
pada materi sistem pencernaan makanan.

4. SIMPULAN

Berdasarkan hasil dan pembahasan pada penelitian

ini, maka dapat diperoleh kesimpulan yaitu

1. Model pembelajaran reciprocal teaching yang
menggunakan game smart case meningkatkan
hasil belajar kognitif peserta didik pada materi
sistem pencernaan makanan dengan nilai rata-
rata 85,63.

2.  Model pembelajaran reciprocal teaching tanpa
menggunakan  game  smart case  juga
meningkatkan hasil belajar kognitif peserta didik
pada materi sistem pencernaan makanan dengan
nilai rata-rata 80,93.

3. Penggunaan game smart case memberikan
perbandingan hasil belajar kognitif yang lebih
tinggi dibandingkan yang tidak menggunakan
game smart case pada materi sistem pencernaan
makanan.
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