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ABSTRAK 

 

TYAS AYU SEPTIANI: Penerapan Model Pembelajaran Team Games 

Tournament Berorientasi PAIKEM untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar pada Konsep 

Ekosistem Siswa Kelas X MAN Rajagaluh. 

 

Kondisi pembelajaran Biologi di MAN Rajagaluh  pada umumnya 

menggunakan metode konvensional sehingga proses pembelajaran yang 

berlangsung berjalan dengan satu arah yaitu guru sebagai pusat dari pembelajaran 

sehingga menyebabkan hasil belajar siswa rendah. Rendahnya hasil belajar siswa 

ini ditandai dengan nilai yang menunjukkan bahwa siswa yang memenuhi KKM 

adalah 39%, sedangkan 61% siswa nilainya masih dibawah KKM.   

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui aktivitas siswa pada saat 

penerapan model pembelajaran Team Games Tournament berorientasi PAIKEM, 

untuk mengetahui perbedaan peningkatan hasil belajar siswa pada kelas  yang 

menerapkan model pembelajaran Team Games Tournament berorientasi PAIKEM 

dengan kelas yang tidak menerapkan model pembelajaran Team Games 

Tournament berorientasi PAIKEM dan untuk mengetahui respon siswa terhadap 

penerapan model pembelajaran Team Games Tournament berorientasi PAIKEM. 

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan 

kuantitatif dengan menggunakan metode eksperimen dan desain penelitian  

pretest posttest control group. Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas X 

MAN Rajagaluh yang berjumlah 140 orang siswa. Pengambilan sampel dilakukan 

dengan teknik Purposive Sampling, kelas eksperimen berjumlah 23 orang dan 

kelas kontrol berjumlah 23 orang. Teknik pengumpulan data adalah observasi, tes 

dan angket, sedangkan teknik analisis data hasil penelitian menggunakan uji 

hipotesis non parametrik dengan menggunakan Mann Whitney.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa aktivitas siswa diperoleh rata-rata 

antara pertemuan pertama dan pertemuan kedua pada indikator keaktifan 89%, 

kedisiplinan 85%, kerjasama 90% dan menjawab pertanyaan 88%. Sedangkan 

nilai rata-rata gain yang diperoleh pada kelas eksperimen adalah 0,60 dan pada 

kelas kontrol 0,38. Nilai sig. yang diperoleh dari hasil SPSS adalah 0,00, karena 

0,00<0,05 dengan hal ini berarti Ho ditolak. Nilai rata-rata hasil sebaran angket 

adalah 81% yang menunjukkan angket memiliki kriteria sangat kuat.  

Kesimpulan yang diperoleh dari hasil aktivitas siswa bahwa model 

pembelajaran Team Games Tournament berorientasi PAIKEM sangat efektif 

diterapkan di sekolah. Nilai rata-rata gain kelas eksperimen lebih besar daripada 

nilai rata-rata gain kontrol, hal ini menunjukkan terdapat perbedaan peningkatan 

hasil belajar antara kelas kontrol dan eksperimen. Dari hasil uji hipotesis 

menunjukkan bahwa terdapat perbedaan peningkatan hasil belajar dengan 

penerapan model pembelajaran Team Games Tournament berorientasi PAIKEM . 
Respon siswa terhadap penerapan model pembelajaran Team Games Tournament 

berorientasi PAIKEM memiliki respon yang baik.  

 

Kata Kunci : Model Pembelajaran Team Games Tournament, PAIKEM, 

Hasil Belajar 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan adalah proses perubahan sikap dan tingkah laku seseorang atau 

sekelompok orang dalam usaha mendewasakan manusia melalui upaya 

pengajaran dan pelatihan (Taqiyuddin, 2005:7). Untuk melakukan sebuah proses 

perubahan tersebut diaplikasikan dalam sebuah proses belajar mengajar. Proses 

belajar mengajar dalam suatu pembelajaran merupakan interaksi antara guru 

dengan siswa yang saling timbal balik. Pembelajaran pada hakekatnya adalah 

proses interaksi antara peserta didik dengan lingkungannya, sehingga terjadi 

perubahan perilaku ke arah yang lebih baik. Selain itu adanya perubahan juga 

ditunjukkan dengan adanya perubahan hasil belajar yang lebih baik. Guru harus 

membimbing siswa sehingga siswa dapat mengembangkan pengetahuannya. 

Selain memahami materi, guru harus memahami karakteristik siswa sehingga 

tujuan pembelajaran tercapai. Berkaitan dengan hal tersebut diperlukan inovasi 

dalam proses belajar mengajar antara lain dalam pendekatan pembelajaran yang 

bertujuan untuk membantu perkembangan potensi dan kemampuan subyek didik 

sehingga bermanfaat bagi dirinya sendiri dan masyarakat, serta meningkatkan 

mutu pendidikan. 

Proses pembelajaran IPA khususnya Biologi, diharapkan peserta didik 

dapat mengalami proses pembelajaran secara utuh, memahami fenomena alam 

melalui kegiatan pemecahan masalah, metode ilmiah, dan meniru cara ilmuwan 

bekerja dalam menemukan fakta baru. Kecenderungan pembelajaran biologi saat 

ini adalah peserta didik hanya mempelajari Biologi sebagai produk menghafal 

konsep, teori, dan hukum. Keadaan ini diperparah oleh pembelajaran yang 

berorientasi pada tes atau ujian (Kussavita, 2007). 

Pembelajaran Biologi seharusnya melibatkan siswa secara aktif untuk 

berinteraksi selama proses belajar berlangsung. Hal ini juga berarti bahwa 

pembelajaran Biologi harus berpusat pada anak didik. Pembelajaran Biologi 

harus menarik, memenuhi prinsisp-prinsip pembelajaran Biologi. Proses belajar 

mengajar merupakan kegiatan yang sangat kompleks, oleh sebab itu untuk 

menjadi guru yang berhasil perlu mempelajari dan memiliki sejumlah 
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karakteristik. Salah satu karakteristik penting bagi guru yang berhasil yaitu harus 

menguasai sejumlah keterampilan mengajar, sebagai sarana untuk mendorong 

keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran dan meningkatkan hasil belajar.  

Berdasarkan hasil observasi di MAN Rajagaluh, kondisi pembelajaran di 

MAN Rajagaluh  pada umumnya menggunakan metode konvensional seperti 

ceramah sehingga proses pembelajaran yang berlangsung berjalan dengan satu 

arah yaitu guru sebagai pusat dari pembelajaran. Guru mengajar dengan metode 

ceramah pada awal pelajaran, menerangkan materi dan memberikan soal, 

sedangkan aktivitas siswa hanya mendengarkan dan mengerjakan soal saja dan 

kemudian guru menjelaskan kembali tentang hal yang belum dikuasai oleh 

siswa. Padahal metode ceramah memiliki kelemahan diantaranya komunikasi 

yang terjadi satu arah yang akibatnya siswa menjadi pasif  karena tidak diberi 

kesempatan untuk bertanya atau menyampaikan pendapat. Siswa yang kecepatan 

belajarnya lambat akan mengalami kesukaran mentransfer pengetahuan jika guru 

mengajar terlalu cepat, siswa tidak diberi kesempatan untuk berfikir dan 

berperilaku kreatif akibatnya siswa menjadi pasif, tidak terampil dan cepat bosan 

dalam pembelajaran. Hal ini berpengaruh terhadap hasil belajar siswa, yang 

menyebabkan hasil belajar siswa menjadi menurun. Hasil belajar siswa  masih 

dipandang kurang baik, sebagian besar siswa belum mampu menggapai potensi 

optimal yang dimilikinya. Walaupun metode ceramah ini sangat penting dalam 

pembelajaran karena metode ceramah ini digunakan sebagai langkah awal untuk 

metode yang lain dalam upaya menjelaskan prosedur yang harus ditempuh 

peserta didik dan juga dapat menghemat biaya, waktu dan peralatan.  

Berdasarkan hasil observasi di MAN Rajagaluh, guru Biologi masih belum 

menggunakan metode pembelajaran yang efektif sehingga menyebabkan hasil 

belajar siswa rendah. Data yang diperoleh dari hasil observasi menunjukkan 

bahwa siswa yang memenuhi KKM adalah 39%, sedangkan 61% siswa nilainya 

masih dibawah KKM, adapun nilai KKM Biologi di MAN Rajagaluh adalah 70.  

Untuk itu, perlu adanya kolaborasi atau penerapan model pembelajaran yang 

inovatif supaya proses KBM menjadi efektif dan siswa tidak hanya berpusat 

pada guru tetapi siswa juga ikut berperan aktif dalam proses pembelajaran.  

Dalam proses pembelajaran, seorang pendidik dituntut untuk dapat 

meningkatkan motivasi diri peserta didik. Siswa yang  termotivasi dalam belajar 
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akan membuat siswa tersebut merasa nyaman dalam belajar dan ilmu yang 

diberikan oleh guru mudah ditangkap oleh siswa. Jika seorang siswa termotivasi 

dalam belajar, hal ini dapat berpengaruh terhadap peningkatan hasil belajar 

siswa. Budiono dalam Sutikno (2005:34) menjelaskan bahwa salah satu usaha 

yang dapat dilakukan untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik ialah 

bahwa seorang pendidik dapat menggunakan model pembelajaran yang inovatif 

sehingga peserta didik menikmati pembelajaran. Dalam hal ini, guru harus 

menentukan secara tepat jenis belajar manakah yang paling berperan dalam 

proses pembelajaran tertentu dengan mengingat kompetensi dasar yang harus 

dicapai untuk kepentingan tersebut, guru harus memiliki pengetahuan yang luas 

mengenai jenis-jenis belajar, kondisi internal dan eksternal peserta didik, serta 

menciptakan pembelajaran aktif, kreatif, efektif dan menyenangkan. Oleh karena 

itu, perlu adanya perubahan proses pembelajaran dari kebiasaan yang sudah 

berlangsung selama ini. Pembelajaran yang saat ini dikembangkan adalah 

Pembelajaran Aktif, Inovatif, Kreatif, Efektif dan Menyenangkan atau disingkat 

dengan PAIKEM. Disebut demikian karena pembelajaran ini dirancang agar 

mengaktifkan anak, mengembangkan kreatifitas dan membuat siswa merasa 

senang dalam belajar sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa.  

Salah satu model pembelajaran yang dapat digunakan dalam PAIKEM 

yaitu Team Games Tournament  (TGT). Model pembelajaran Team Games 

Tournament  merupakan pembelajaran kooperatif yang mudah diterapkan karena 

melibatkan aktivitas seluruh siswa tanpa harus ada perbedaan status, melibatkan 

peran siswa sebagai tutor sebaya dan mengandung unsur permainan. Belajar 

sambil bermain tidak selalu berakibat buruk pada prestasi belajar siswa. Karena 

dengan penggunaan metode ini melibatkan siswa aktif dalam belajar dan 

bermain bersama kelompoknya, sehingga memberikan kontribusi pada 

peningkatan motivasi belajar. Aktivitas belajar dengan permainan yang 

dirancang dalam pembelajaran kooperatif model TGT memungkinkan siswa 

dapat belajar lebih rileks disamping menumbuhkan tanggung jawab, kerja sama, 

persaingan sehat dan keterlibatan belajar, selain itu dengan penerapan model 

TGT akan membuat kelas dan pembelajaran menjadi lebih bermakna. 

Berdasarkan uraian di atas, perlu dilakukannya penelitian tentang  

Penerapan Model Pembelajaran Team Games Tournament berorientasi PAIKEM 
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untuk Meningkatkan Hasil Belajar Pada Konsep Ekosistem Siswa Kelas X MAN 

Rajagaluh. 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, maka dapat dirumuskan beberapa 

masalah sebagai berikut: 

1. Identifikasi Masalah 

a. Nilai siswa yang belum memenuhi KKM, persentase yang diperoleh yaitu 

39% siswa nilainya memenuhi KKM, sedangkan 61% siswa nilainya 

dibawah KKM 

b. Pembelajaran di kelas masih belum efektif yaitu siswa masih terlihat 

gaduh pada saat pembelajaran 

c. Pembelajaran masih bersifat teacher center sehingga siswa kurang 

berperan aktif dalam pembelajaran 

d. Guru belum menggunakan media yang mendukung dalam pembelajaran 

2. Pembatasan Masalah 

Batasan masalah penelitian sebagai berikut : 

a. Penerapan model pembelajaran Team Games Tournament berorientasi 

PAIKEM. Model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) adalah 

salah pembelajaran kooperatif yang melibatkan aktivitas seluruh siswa 

tanpa harus ada perbedaan status, melibatkan peran siswa sebagai tutor 

sebaya dan mengandung unsur permainan.PAIKEM adalah pendekatan 

mengajar (approach to teaching) yang digunakan bersama metode tertentu 

dan berbagai media pengajaran yang disertai penataan lingkungan 

sedemikian rupa agar proses pembelajaran menjadi aktif, inovatif, kreatif, 

efektif, dan menyenangkan.  

b. Variabel yang diukur dalam penelitian ini adalah hasil belajar siswa.  

c. Konsep yang diajarkan pada penilitian ini adalah konsep Ekosistem pada 

kelas X. 

d. Indikator yang dinilai pada aktivitas siswa yaitu keaktifan, kedisiplinan, 

kerjasama dan menjawab pertanyaan 

3. Pertanyaan Penelitian 

Pertanyaan penelitian, sebagai berikut : 
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a. Bagaimanakah aktivitas siswa pada saat  Penerapan model pembelajaran 

Team Games Tournament berorientasi PAIKEM pada konsep ekosistem ? 

b. Seberapa besar perbedaan peningkatan hasil belajar siswa pada kelas  yang 

menerapkan model pembelajaran Team Games Tournament berorientasi 

PAIKEM dengan kelas yang tidak menerapkan model pembelajaran Team 

Games Tournament berorientasi PAIKEM? 

c. Bagaimanakah respon siswa terhadap penerapan model pembelajaran 

Team Games Tournament berorientasi PAIKEM? 

 

C. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah : 

1. Untuk mengetahui aktivitas siswa pada saat  penerapan model pembelajaran 

Team Games Tournament berorientasi PAIKEM pada konsep ekosistem 

dalam pembelajaran biologi 

2. Untuk mengetahui perbedaan peningkatan hasil belajar siswa pada kelas  

yang menerapkan model pembelajaran Team Games Tournament berorientasi 

PAIKEM dengan kelas yang tidak menerapkan  model pembelajaran Team 

Games Tournament berorientasi PAIKEM 

3. Untuk mengetahui respon siswa terhadap penerapan model pembelajaran 

Team Games Tournament berorientasi PAIKEM 

 

D. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah : 

1. Bagi Peneliti 

a. Menambah wawasan tentang model-model pembelajaran yang nantinya 

dapat membuat pembelajaran biologi menjadi menarik bagi siswa 

b. Sebagai motivasi untuk melakukan inovasi dalam pelaksanaan 

pembelajaran 

2. Bagi Guru 

a. Mendapatkan pendekatan pembelajaran yang sesuai dengan materi 

ekosistem 

b. Membantu pencapaian tujuan kurikulum yang seimbang dalam aspek 

akademik, kepribadian dan sosial. 
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3. Bagi Siswa 

a. Materi pembelajaran lebih menarik, karena pembelajaran dilakukan 

sedemikian rupa menarik supaya anak-anak dapat menikmati pembelajaran 

b. Meningkatkan hasil belajar siswa 

c. Mendapatkan pembelajaran yang lebih lengkap dan inovatif 

4. Bagi Sekolah 

a. Mendapatkan pendekatan pembelajaran yang sesuai dengan materi 

ekosistem 

b. Membantu pencapaian tujuan kurikulum yang seimbang dalam aspek 

akademik, kepribadian dan sosial. 

5. Bagi Pengembangan Ilmu 

a. Menjadi masukan untuk mengambil kebijakan di dalam meningkatkan 

mutu pendidikan di sekolah. 

 

E. Kerangka Berpikir 

Kurikulum tahun 2006 atau lebih dikenal Kurikulum Tingkat Satuan 

Pendidikan (KTSP), guru dituntut untuk mengoptimalkan pemanfaatan aneka 

ragam sumber belajar yang sesuai dengan tujuan, materi pembelajaran, dan 

karakteristik para siswanya. Berdasarkan penjelasan umum kurikulum 2006 

dinyatakan lingkungan sekitar merupakan salah satu sumber belajar utama bagi 

guru. Lingkungan sebagai sumber belajar menyediakan berbagai objek kajian 

yang dapat memunculkan keingintahuan siswa dalam proses pembelajaran. Satu 

hal lagi bahwa KTSP menghendaki bahwa suatu pembelajaran tidak hanya 

mempelajari tentang konsep, teori dan fakta tetapi juga aplikasi dalam kehidupan 

sehari-hari (Trianto, 2010:8).  

Sebagai ilmu, biologi mengkaji berbagai persoalan yang berkaitan dengan 

berbagai fenomena kehidupan makhluk hidup pada berbagai tingkat organisasi 

kehidupan dan tingkat interaksinya dengan faktor lingkungannya pada dimensi 

ruang dan waktu. Fenomena yang diajarkan melalui biologi adalah fenomena 

alam yang mungkin pernah dihadapi siswa. Oleh karena itu, biologi tidak dapat 

dipahami jika hanya diajarkan secara hapalan. Pemahaman konsep-konsep 

biologi dapat dianalogikan dengan berbagai macam kegiatan sederhana yang 

dapat diamati atau dilakukan siswa.  
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Dalam penelitian ini, peneliti mengambil konsep ekosistem sebagai materi 

ajarnya. Konsep ekosistem ini berkaitan dengan lingkungan yang ada di sekitar 

makhluk hidup dan juga membahas tentang makhluk yang ada di dalam 

lingkungan tersebut. Pada konsep ekosistem ini, materi yang diajarkan tidak 

terlalu sulit. Akan tetapi jika seorang guru tidak mampu membuat pembelajaran 

yang lebih inovatif, siswa akan merasa bosan pada pembelajaran Biologi dengan 

konsep ekosistem. Oleh sebab itu, seorang guru perlu menerapkan salah satu 

metode pembelajaran yang efektif yang membuat siswa lebih memahami lagi 

terhadap konsep Biologi pada materi ekosistem. Jika siswa paham dalam 

mempelajari Biologi, hal ini dapat berpengaruh terhadap hasil belajar. Dalam 

penelitian ini, peneliti merancang sebuah pembelajaran efektif yaitu penerapan 

model pembelajaran Team Games Tournament berorientasi PAIKEM. Adapun 

penerapan pembelajaran efektif ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar 

siswa.  

Pemilihan pendekatan pembelajaran yang tepat oleh seorang guru sangat 

penting dalam meminimalisir dan mencapai hasil belajar yang maksimal. Salah 

satu prinsip dalam pelaksanaan pembelajaran dengan KTSP yaitu belajar untuk 

membangun  dan menemukan jati diri, melalui proses pembelajaran yang efektif, 

aktif, kreatif dan menyenangkan (Mulyasa, 2008:248). Maka pendekatan 

PAIKEM digunakan sebagai pendekatan yang diharapakan mampu mengatasi 

masalah yang biasa dihadapi siswa dalam proses KBM, karena pembelajaran 

PAIKEM adalah pembelajaran yang berorientasi atau berpusat pada siswa 

(student centered approach) yang membuat siswa menjadi aktif, inovatif, 

kreatif, dan pembelajaranya pun menjadi lebih efektif dan menyenangkan. 

PAIKEM adalah sebuah pendekatan yang memungkinkan siswa mengajarkan 

kegiatan beragam untuk mengembangkan keterampilan, sikap dan 

pemahamannya dengan penekanan belajar sambil bekerja (Asmani, 2011:59). 

Dalam PAIKEM terdapat model-model pembelajaran yang dapat digunakan, 

salah satunya adalah model pembelajaran kooperatif. Pada penelitian ini, peneliti 

menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament 

(TGT).  

Pembelajaran dengan model  Team Games Tournament  terdiri dari 

penyajian kelas, kelompok,  games, tournament dan penghargaan. Siswa tidak 
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hanya belajar sendiri dan mendengarkan guru menjelaskan, akan tetapi siswa 

belajar secara berkelompok dan juga melakukan suatu games atau kuis yang 

berkaitan dengan ekosistem. Kesempatan untuk bereksplorasi dan berinteraksi 

dalam kelompok akan membuat siswa merasa senang dan tidak tertekan. 

Memberi kesempatan kepada siswa untuk lebih banyak menggunakan waktunya 

untuk melakukan pengamatan, percobaan dan berdiskusi merupakan beberapa 

hal yang dapat dilakukan untuk menciptakan pembelajaran yang menyenangkan. 

Dalam pembelajaran kooperatif model  Team Games Tournament setiap anggota 

kelompok memiliki tanggung jawab perorangan untuk menjamin keberhasilan 

kelompok. Penerapan model pembelajaran Team Games Tournament 

berorientasi PAIKEM diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa 

menjadi lebih baik. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Bagan Kerangka Berpikir 
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F. Hipotesis 

Ho : Tidak terdapat perbedaan peningkatan yang signifikan terhadap hasil 

belajar siswa dalam pembelajaran biologi dengan penerapan model 

pembelajaran Team Games Tournament berorientasi PAIKEM. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan pertanyaan penelitian pada Bab I dan hasil analisis pada Bab 

IV tentang penerapan model pembelajaran Team Games Tournament 

berorientasi PAIKEM untuk meningkatkan hasil belajar pada konsep ekosistem 

siswa kelas X MAN Rajagaluh diperoleh kesimpulan bahwa : 

1. Penerapan model pembelajaran Team Games Tournament berorientasi 

PAIKEM di kelas dapat berjalan dengan baik. Dari hasil observasi pada 

diperoleh rata-rata persentase antara pertemuan pertama dan pertemuan kedua 

pada indikator keaktifan adalah 89%, kedisiplinan 85%, kerjasama 90% dan 

menjawab pertanyaan 88%. Sehingga model pembelajaran Team Games 

Tournament berorientasi PAIKEM sangat efektif diterapkan di sekolah. 

2. Terdapat perbedaan hasil belajar antara siswa yang menggunakan model 

pembelajaran Team Games Tournament berorientasi PAIKEM dengan yang 

tidak menggunakan model tersebut. Nilai rata-rata gain yang diperoleh pada 

kelas kontrol adalah  0,38 dan pada kelas eksperimen adalah 0,60. Nilai gain 

pada kelas eksperimen lebih besar dari kelas kontrol, sehingga terdapat 

perbedaan hasil belajar antara kelas yang menggunakan model pembelajaran 

Team Games Tournament berorientasi PAIKEM dengan kelas yang tidak 

menggunakan model pembelajaran Team Games Tournament berorientasi 

PAIKEM. 

3. Penerapan model pembelajaran Team Games Tournament berorientasi 

PAIKEM memiliki respon yang baik dari siswa. Nilai rata-rata hasil sebaran 

angket adalah 81% yang menunjukkan angket memiliki kriteria sangat kuat.  
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B. Saran 

Berdasarkan pada hasil penelitian ini, penulis memberikan saran sebagai 

berikut: 

1. Penerapan model pembelajaran Team Games Tournament berorientasi 

PAIKEM ini dapat digunakan menjadi alternatif guru dalam mengajar, karena 

model pembelajaran Team Games Tournament berorientasi PAIKEM sangat 

efektif apabila diterapkan di sekolah. 

2. Penerapan model pembelajaran Team Games Tournament berorientasi 

PAIKEM sedikit agak rumit dalam penerapannya, sehingga dibutuhkan 

persiapan yang cukup dan pemahaman mengenai cara penerapan model Team 

Games Tournament dan juga PAIKEM. 

3. Hendaknya seorang guru harus memperhatikan metode yang sesuai dengan 

materi yang diajarkan sehingga apa yang diharapkan dapat terealisasikan 

dengan baik. 

4. Untuk penelitian selanjutnya dapat menerapkan model pembelajaran Team 

Games Tournament berorientasi PAIKEM pada konsep Biologi yang lain 
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