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MOTTO

“Ketahuilah, sungguh jika dia tidak berhenti (berbuat demikian) niscaya Kami
tarik ubun-ubunnya[15] (yaitu) ubun-ubun orang yang mendustakan lagi
durhaka[16]” (Q.S Al-'Alaq [96]: 15-16 ). (Al-Hikmah, 96: 15-16).
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ABSTRAK
Halimatu Nadiyah, 2022: Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Ular
Tangga Pada Materi Sistem Saraf Manusia Untuk Siswa Kelas XI IPA di SMA
Sultan Agung Kecamtan Puger Kabupaten Jember.
Kata kunci: Media pembelajaran, sistem saraf permainan ular tangga dan model
ADDIE

Pemilihan media yang tepat akan mempengaruhi proses pembelajaran
yang berlangsung, karena media pembelajaran merupakan alat bantu yang sangat
diperlukan untuk menunjang keberhasilan pembelajaran serta ketercapaian tujuan
pembelajaran. Dari analisis kebutuhan dapat diketahui bahwa 90% siswa di SMA
Sultan Agung Kecamatan Puger Kabupaten Jember mengalami kesulitan dalam
memahami materi sistem saraf serta mengalami kebosanan dan kejenuan saat
pembelajaran. Kejenuan dan kebosan yang dialami oleh siswa dipengaruhi oleh
metode yang digunakan guru saat pembelajaran yakni metode cerama sedangkan
80% siswa lebih menyukai pembelajaran yang berpusat pada siswa seperti diskusi,
selain itu media pembelajaran yang digunakan disekolahan Sultan Agung
Kecamatan Puger Kabupaten Jember yakni media papan tulis saja, hal tersebut
membuat pembelajaran menjadi monoton dan membosankan. Salah satu upaya
yang dapat dilakukan untuk menghilangkan kebosan serta kejenuan siswa saat
pembelajaran terutama pembelajaran materi sistem saraf manusia dengan cara
membuat media pembelajaran yang dapat membuat siswa berperan aktif dalam
pembelajaran contonya media yang dapat digunakan yakni permainan ular tangga.

Tujauan dari penelitian yakni mendeskripsikan validitas media
pembelajaran permainan ular tangga yang sesuai dengan materi sistem saraf
manusia, mendeskripsikan kepraktisan media pembelajaran permainan ular tangga
pada materi sistem saraf manusia, mendeskripsikan efektifitas media
pembelajaran permainan ular tangga pada materi sistem saraf manusia, penelitian
ini termasuk dalam penelitian penelitian pengembangan ( dengan menggunkan
model ADDIE yang mana model ini memiliki lima tahapan yang terdiri dari
Analyse (analisis); Design (desain); Develop(pengembangan), Implementation
(implementasi) dan evaluation (evaluast).

Kesimpulan 'dari ‘penelitian. ini. yakni 1) tingkat kevalidan media
pembelajaran permainan ular tangga materi sistem saraf manusia dapat
dikategorikan sangat validan dengan perolehan persentase total validasi soal
85,83%, validasi materi 95,3%, validasi media 92,38% dan guru biologi 95,9%, 2)
tingkat keyakan media media pembelajaran permainan ular tangga materi sistem
saraf manusia dapat dikategorikan layak digunakan dalam pembelajaran dengan
perolehan hasil angket respon siswa sebanyak 87,8% dengan katagori sangat
valid, 3) tingkat keefektifan media pembelajaran permainan ular tangga materi
sistem saraf manusia diperolah dari evaluasi pembelajaran menggunkan data
ketuntasan siswa secara individual. Hasil persentasi pembelajaran secara klasik
yakni 93,33 siswa tuntas dan 6,67 siswa tidak tuntas. Sehingga pembelajaran
menggunkan media pembelajaran permainan ular tangga materi sistem saraf
manusia dapat dikategorikan sangat efektif.
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Pendidik merupakan komponen terpenting dalam membentuk
pendidikan berkualitas karena keberhasilan suatu pembelajaran ditentukan
oleh strategi atau sikap yang digunakan oleh pendidik. Seorang pendidik harus
fokus untuk menciptakan pembelajaran yang menyenangkan, kreatif, inspiratif
dan membuat siswa berperan aktif dalam pembelajaran atau yang biasanya di
sebut student centered.

Pembelajaran yang melibatkan siswa berperan aktif akan menghasilkan
pembelajaran yang efektif dan menyenangkan, sehingga materi yang diberikan
akan mudah tersampaikan ke siswa. Namun ke nyataannya masih banyak
pendidik yang belum bisa menciptakan pembelajaran melibatkan siswa
berperan aktif pada saat proses pembelajaran, karena pendidik masih kurang
memperhatikan pemilihan media pembelajaran yang sesuai dengan materi
pembelajaran, - pendidik * -cenderung -~ lebih" " sering- ' ‘menggunakan media
pembelajaran seadanya seperti papan tulis dan PowerPoint", tanpa menambah
inovasi lainnya untuk membangun pembelajaran yang efektif. Maka sangat
diperlukan seorang pendidik membuat suatu media yang kreatif, inovatif, juga
sesuai dengan keadaan siswa serta materi yang diajarkan.

Pemilihan media yang tepat akan mempengaruhi proses pembelajaran
yang berlangsung, karena media pembelajaran merupakan alat bantu yang

sangat diperlukan untuk menunjang keberhasilan pembelajaran serta



ketercapaian tujuan pembelajaran. Media pembelajaran adalah segala sesuatu
baik berupa fisik maupun teknis dalam proses pembelajaran yang dapat
membantu pendidik untuk mempermudah dalam menyampaikan materi
pembelajaran kepada siswa sehingga memudahkan pencapaian tujuan
pembelajaran yang sudah dirumuskan (Tafonao, 2018: 105). Oleh karena itu
sangat penting bagi seorang pendidik untuk mempersiapkan dan menentukan
media yang sesuai dengan materi yang diberikan dan inovatif.

Berdasarkan hasil wawancara dengan Ibu Lin selaku guru biologi dan
Alma siswa di SMA Sultan Agung pada tanggal 14 Mei 2022 selama proses
pembelajaran biologi guru hanya menggunakan media pembelajaran papan
tulis, buku LKS, dan terkadang powerpoint saja pernyataan ini diperkuat
dengan hasil angket yang disebarkan kepada siswa kelas XI dengan persentase
87,5% siswa menyatakan saat pembelajaran guru biologi menggunakan media
pembelajaran papan tulis, buku LKS dan terkadang powerpoint saja tidak
menggunakan media lain. Pembelajaran dengan menggunakan media
seadanya seperti- papan ‘tulis' tersebut: membuat- siswa menjadi bosan karena
pembelajaran “yang sedang ‘berlangsung ‘terkesan’ monoton, -serta membuat
siswa menjadi mengobrol dengan teman sebangku, ketiduran dan melamun.
Tidak hanya itu saja saat diberi pertayaanpun siswa kurang merespon dengan
baik. Proses pembelajaran menjadi tidak efektif sehingga berdampak pada
pemahaman siswa terhadap materi yang diberikan.

Hasil dari analisis kebutuhan yang sudah dilakukan kepada 30 siswa

kelas XI dengan persentase 90% siswa menyatakan jenuh dan bosan saat



pembelajaran biologi dikarenakan metode pembelajaran yang monoton karena
hanya berpusat dengan guru serta tidak didukung dengan media yang menarik
seperti media visual berbasis permainan (gambar, poster ataupun media
permainan ular tangga), hal ini dikarenakan 90% siswa menyukai media
pembelajaran berbentuk visual karena mereka dapat melihat secara langsung
hal-hal yang dipelajari sehingga memudahkan siswa memahami materi yang
diajarkan terutama materi yang bersifat abstrak. Selain itu 80% siswa juga
menyukai pembelajaran yang berpusat pada siswa karena dapat membuat
siswa menjadi bersemangat dalam mengikuti pembelajaran dan tidak membuat
siswa menjadi jenuh seperti mengunakan metode diskusi ataupun permainan.

Sistem saraf merupakan materi pembelajaran semester genap kelas XI
IPA yang memiliki banyak komponen yang harus dikuasai siswa seperti fungsi
saraf, jalannya implus, macam-macam saraf, materi sistem saraf ini
mengharuskan pemahaman yang mendalam dikarenakan materi ini merupakan
materi metabolisme tubuh yang bersifat abstrak bagi siswa serta terdapat
istilah-istilah' sulit. ‘'Sistem:saraf mempunyai karakteristikmateri yang abstrak
dan rumit, salah satunya'karena berhubunga dengan-mekanisme fisika dan
kimiawi yang komplek. - Berdasarkan - prinsip-prinsip penting yakni:
mekanisme sebeb akibat hubungan antara struktur dan fungsi, aliran informasi
dan homeostati.

Pernyataan tersebut diperkuat dari penyebaran angket kebutuhan siswa
kepada 30 siswa kelas XI bahwasanya 90% siswa SMA Sultan Agung

mengalami kesulitan dalam memahami materi sistem saraf. Hal ini juga



dijelaskan oleh Hidayanti dkk. (2015: 40), bahwa siswa mengalami kesulitan
dalam memahami konsep pembelajaran biologi terutama materi sistem saraf
karena bersifat abstrak.

Sistem saraf terdiri dari jutaan sel saraf (neuron) yang memiliki fungsi
mengirim pesan (implus) berupa rangsangan ataupun tanggapan. Sel saraf itu
sendiri terbagi menjadi tiga bagian pertama badan sel, kedua dendrit dan
ketiga akson berfungsi mengirimkan implus dari badan sel ke jaringan lain
(Widodo, 2019: 3). Oleh karena itu dibutuhkan suatu media yang inovatif
sehingga mempermudah siswa dalam mempelajari serta memahami materi
sistem saraf .

Penggunaan media yang tepat dapat membantu pendidik untuk lebih
mudah mencapai tujuan pembelajaran sebab media pembelajaran sangat
mempengaruhi proses pembelajaran. Salah satu upaya yang dapat dilakukan
yakni dengan membuat media pembelajaran, yang dapat membuat siswa
berperan aktif dalam pembelajaran. Media pembelajaran itu sendiri memiliki
fungsi meningkatkan '‘pemahaman > serta. nalar ' siswa terhadap materi
pembelajaran “juga ‘dapat’' memiliki ‘pengaruh” yang besar terhadap alat-alat
indra siswa (Jalinus dan Ambiyar, 2016: 4). Salah satu contoh media yang
dapat digunakan yakni permainan ular tangga.

Permainan ular tangga merupakan suatu permainan yang dibuat
menggunakan papan ular tangga yang bisa dimainkan oleh dua orang atau
lebih (Oktapiani, dkk., 2020: 56). Penggunaan permainan ular tangga sebagai

media pembelajaran dapat membuat siswa menjadi lebih aktif serta dapat



meningkatkan hasil belajar siswa, seperti penelitian yang dilakukan oleh
Ningsih dkk. (2020:8) penggunaan permainan ular tangga dapat meningkatkan
hasil belajar dengan gain nilai post-test 0.64 pada kelas eksperimen tergolong
sedang, sedangkan kelas kontrol mendapatkan gain nilai post-test 0,24
tergolong rendah.

Menurut Siskawati dkk. (2016: 74) Penggunaan media pembelajaran
dengan aplikasi permainan bertujuan untuk mengajak siswa menyelesaikan
masalah dalam mata pelajaran tertentu dengan cara menyelesaikan latihan
maupun simulasi yang dituangkan dalam aplikasi tersebut. Permainan dalam
pembelajaran juga dapat menghilangkan atau mengurangi kemonotonan dalam
pembelajaran serta dapat menciptakan suasana belajar mengajar yang
menyenangkan karena terkesan santal, selain itu permainan juga dapat
menghilangkan rasa takut anak didik untuk berlatih ataupun berpartisipasi,
serta dapat menghilangkan rasa malu atau perasaan dipaksa untuk berlatih
berbicara (Hafsison, 2008: 117). Dengan penggunaan media pembelajaran
permainan ular tangga ini dapat.membuat siswa mengikuti'pembelajaran yang
menyenangkan, santai, serta' menjadikan siswa menjadi berperan aktif dalam
pembelajaran sehingga rasa bosan, jenuh ‘dan pasifnya siswa dalam
pembelajaran sistem saraf akan hilang.

Dilihat dari latar belakang diatas peneliti berharap dengan penggunaan
ular tangga sebagai media pembelajaran materi sistem saraf di SMA Sultan
Agung Kecamtan Puger Kabupaten Jember dapat membantu siswa untuk lebih

mudah memahami dan mengurangi rasa bosan pada saat pembelajaran



terutama pada materi sistem saraf karena, pada saat penggunaan media
permainan ular tangga peserta didik akan diajak bermain serta berperan aktif
dalam menyelesaikan semua tantangan yang ada didalam permainan, tidak
hanya itu saja siswa juga dituntut untuk berfikir dan berkerja sama dalam
menyelesaikan permainan tersebut, sehingga hal ini akan membuat
pembelajaran menjadi asik serta menyenangkan, siswa juga dapat melihat dan
membaca beberapa ringkasan materi dipapan ular tangga, karena papan ular
tangga akan dimodifikasi dengan memberi beberapa ringkasan materi sistem
saraf. Untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran ular tangga peneliti
tertarik mengambil judul “Pengembangan Media Pembelajaran Permainan
Ular Tangga Pada Materi Sistem Saraf Manusia Untuk Siswa Kelas XI
IPA di SMA Sultan Agung Kecamatan Puger Kabupaten Jember”
B. Rumusan Masalah

1. Bagaimana validitas media pembelajaran permainan ular tangga pada
materi sistem saraf untuk siswa kelas XI IPA di SMA Sultan Agung
Kecamatan Puger Kabupaten Jember ?

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran permainan‘ ular tangga pada
materi sistem saraf untuk siswa kelas XI IPA di SMA Sultan Agung
Kecamatan Puger Kabupaten Jember?

3. Bagaimana efektifitas media pembelajaran permainan ular tangga pada
materi sistem saraf untuk siswa kelas XI IPA di SMA Sultan Agung

Kecamatan Puger Kabupaten Jember?



C. Tujuan Penelitian

1. Mendeskripsikan validitas media pembelajaran permainan ular tangga
yang sesuai dengan materi sistem saraf untuk siswa kelas XI IPA di SMA
Sultan Agung Kecamatan Puger Kabupaten Jember

2. Mendeskripsikan kepraktisan media pembelajaran permainan ular tangga
pada materi sistem saraf untuk siswa kelas XI IPA di SMA Sultan Agung
Kecamatan Puger Kabupaten Jember

3. Mendeskripsikan efektifitas media pembelajaran permainan ular tangga
pada materi sistem saraf untuk siswa kelas XI IPA di SMA Sultan Agung
Kecamatan Puger Kabupaten Jember.

D. Spesifikasi Produk

Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian ini:

1. Media pembelajaran permainan ular tangga pada materi sistem saraf
mencakup KI, KD dan tujuan pembelajaran.

2. Media pembelajaran permainan ular tangga pada materi sistem saraf
disajikan'dalam. bentuk' visual yang terdiri dari papan ular tangga, dadu,
pion serta kartu petunjuk’permainan.

3. Media pembelajaran permainan ular tangga memuat 63 kartu soal yang
berisi tentang pertanyaan mengenai sistem saraf, tantangan dan reward.

4. Media pembelajaran permainan ular tangga bisa dicetak dalam ukuran
besar untuk bermain secara kelompok dan juga bisa dicetak dalam ukuran

kecil untuk bermain secara individu.



5. Media pembelajaran permainan ular tangga juga memuat ringkasan materi
sistem saraf yang tertuang dalam papan permainan ular tangga.
E. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini bermanfaat untuk menambah wawasan serta ilmu
pengetahuan mengenai inovasi-inovasi media pembelajaran dan dapat
dijadikan acuan untuk penelitian yang akan datang dengan penelitian yang
sejenis.
2. Manfaat Bagi Sekolah
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan masukan media
pembelajaran baru untuk membantu proses pembelajaran serta dapat
dijadikan salah satu media pembelajaran yang inovatif, kreatif dan
menarik.
3. Manfaat Bagi Guru
Penelitian ini dapat menjadi referensi baru bagi guru untuk melakukan
inovasi-inovasi baru mengenai media pembelajaran dan menjadi salah satu
media yang dapat digunakan-untuk membantu-proses pembelajaran.
4. Manfaat Bagi Siswa
Media pembelajaran permaianan ular tangga diharapkan dapat
dijadikan salah satu media pembelajaran yang kreatif, inovatif serta

menarik dan dapat membantu kesulitan siswa dalam pembelajaran.



F. Pentingnya Penelitian dan Pengembangan
Pentingnya pengembangan media pembelajaran permainan ular tangga

yakni untuk membantu proses pembelajaran agar membuat siswa lebih mudah
dalam memahami materi sistem saraf serta membantu mengurai rasa bosan,
kejenuhan peserta didik serta menciptakan pembelajaran yang melibatkan
siswa berperan aktif pada saat pembelajaran dalam bentuk permainan sehingga
siswa diajak untuk bermain serta berfikir.

G. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian
1. Asumsi

a. Media pembelajaran permainan ular tangga dapat digunakan pada saat
pembelajaran dikelas maupun mandiri karena dapat dicetak dalam
ukuran besar untuk pembelajaran kelompok maupun dicetak kecil
untuk pembelajaran individual.

b. Media pembelajaran ular tangga juga dimodifikasi dengan menambah
ringkasan materi sistem saraf pada papan ular tangga serta terdapat 100
kartu' soal' yangberisi-soal-soal ‘materi- sistem 'saraf, tantangan dan
reward.

c. Media permainan ular tangga dapat menjadi salah satu media yang
inovatif, kreatif, menyenangkan serta dapat membuat siswa berperan
aktif dalam pembelajaran karena siswa akan diajak untuk bermain,
berfikir dan belajar, sehingga dapat mengurangi rasa bosan, jenuh serta

mengantuk pada diri peserta didik saat pembelajaran
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2. Keterbatasan
a. Media pembelajaran permainan ular tangga ini terbatas hanya pada
materi sistem saraf pada manusia saja.
b. Media pembelajaran permainan ular tangga ini tidak dapat diakses dan
digunakan secara langsung karena harus mencetaknya terlebih dahulu.
H. Definisi Istilah

1. Media pembelajaran merupakan alat bantu pembelajaran yang sering
digunakan oleh pendidik untuk memudahkan pendidik dalam mencapai
tujuan pembelajaran serta dapat menciptakan pembelajaran yang
diinginkan dan menjadi salah satu cara untuk mengatasi kesulitan peserta
didik dalam pembelajaran seperti kebosanan.

2. Permainan ular tangga merupakan permainan yang dapat dilakukan oleh
dua orang atau lebih dengan menggunakan papan ular tangga, dadu dan
pion, permainan ini juga sering dimainkan oleh banyak anak-anak karena
mudah dimainkan serta memiliki harga yang terjangkau. Permainan ini
juga yang sudah ada dari zaman dahulu jadi banyak anak-anak yang sudah
mengetahui' tentang cara” main' ataupun-peraturan -dari--permainan ini
sehingga banyak anak yang tidak merasa asing lagi dengan permainan ular
tangga.

3. Sistem saraf merupakan materi kelas XI IPA di jenjang pendidikan SMA
yang memuat beberapa pembahasan mengenai sistem saraf, seperti fungsi

saraf, bagian dari saraf dan macam-macam sistem saraf.



BAB I1
KAJIAN PUSTAKA
A. Penelitian Terdahulu
Ada pun beberapa sumber penelitian terdahulu yang relevan dengan
penelitian ini diantaranya, sebagai berikut :

1. Jurnal Lina Novita, dkk. (2020) dengan judul “Penerapan Media
Pembelajaran Geme Ular Tangga Digital untuk Meningkatkan Hasil Belajar
Tematik VI SD Negri Pengadilan 2 Kota Bogor”. Jenis penelitian yang
digunakan penelitian tindak kelas dengan Metode deskriptif. Penelitian ini
menunjukkan hasil bahwa penerapan media pembelajaran geme ular tangga
digital dapat meningkatkan hasil belajar dan perubahan sikap kelas siswa
VI SD Negri Pengadilan 2 Kota Bogor dengan rata-rata siklus 1 74,42
meningkat menjadi 84,02 pada sklus I, artinya terjadi peningkatan 9,6.

2. Jurnal Luthfi Rahayu Ningsih, dkk (2020) dengan judul “Pengembangan
Media Pembelajaran Ular Tangga Materi Sistem Peredaran Darah untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik”. Metode yang digunakan dalam
penelitan” ini ‘'metode pengembangan dengan model Brog & Gall model
Prosedural dengan beberapa tahapan-tahapan yakni Collecting Information,
Planning, Developing, Try Out Prototype, Revise. A Small Group Tryout,
Revise, A Field Trial, Revise Disemination, penelitian ini juga
menggunakan metode eksperimen dengan desain pretesr-posttest control
group design untuk menguji efektifitas dari media pembelajaran ular tangga

yang dilihat dari hasil belajar siswa. Hasil penelitian ini menunjukkan
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bahwa media pembelajaran ular tangga layak digunakan dan dapat
meningkatkan hasil belajar siswa dengan hasil gain nilai post-test kelas
eksperimen 0,64 yang tergolong sedang dibandingkan kelas kontrol dengan
gain nilai 0,24 yang tergolong rendah.

. Jurnal Inayatus Solekhah (2020) dengan judul “Pengembangan Media
pembelajaran Ular Tangga Bercerita Berbasis Pendidikan Karakter untuk
meningkatkan Kemampuan Berfikir Kritis Siswa Kelas X pada Materi
Ekosistem di MA Hidayatul Mubtadi’in” metode yang digunakan dalam
penelitian ini metode pengembangan dengan model ADDIE (Analysis,
Design, Develop, Implementasi, Evaluation) serta menggunakan uji coba
quasi eksperimen untuk mengetahui kemampuan berfikir Kkeritis siswa.
Penelitian ini menunjukan hasil bahwa media pembelajaran media ular
tangga layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran serta mampu
meningkatkan berfikir Kritis siswa dengan hasil rata-rata kelas eksperimen
dengan persentase 43,48%.

. Jurnal Akhmat Sofiya dkk.(2020) dengan judul “ 'Media Pembelajaran
Biolarga ‘(Biologi- Ular Tangga) ‘Untuk* Menghafal’ Nama-Nama Ilmiah”
metode yang digunakan penelitian dan pengembangan model 3-D (Divien,
Design, Develop). Hasil penelitian ini berupa media pembelajaran biologi
yaitu biolarga yang di gunakan sebagai media pembelajaran pada materi

nama- nama ilmiah.
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Berikut merupakan tabel perbedaan dan persamaan dari keempat

kajian terdahulu dengan penelitian yang akan dilakukan yakni sebagai

berikut :

Tabel 2.1

Tabel persamaan, perbedaan dan orsinalitas

No

Peneliti

Persamaan

Perbedaan

Orsinalitas

Jurnal
Lina
Novita,
et.al
(2020)

Penelitian
terdahulu ini
memiliki
persamaan dengan
penelitian sekarang
yakni
menggunakan
permainan ular
tangga sebagai
media
pembelajaran.

Perbedaan terletak
pada model yang
digunakan,
penelitian terdahulu
menggunakan model
penelitian tindak
kelas dengan metode
deskriptif penelitian
sekarang
menggunakan model
ADDIE.
Perbedaannya juga
terletak pada fokus
penelitiannya,
penelitian terdahulu
fokus melihat hasil
dari penerapan
permainan ular
tangga untuk
meningkatkan hasil
dan perubahan sikap,
penelitian sekarang
fokus pada
pengembangan
permainan ular
tangga sebagai.
media pembelajaran,
perbedaannya juga
terletak pada materi
serata ular tangga
dalam bentuk digital

Penelitian ini
berfokus hanya
pada
pengembangan
media permainan
ular tangga
sebagai media
pembelajaran
saja.

Luthfi
Rahayu
Ningsih,
et.al.
(2020)

Penelitian
terdahulu ini
memiliki
persamaan dengan
penelitian sekarang

Perbedaannya
terletak pada model
yang digunakan
penelitian terdahulu
menggunakan model

Menambahkan
ringkasan materi
sistem saraf pada
papan ular
tangga.
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No | Peneliti Persamaan Perbedaan Orsinalitas
yakni Borg & Gall dan
mengembangkan eksperimen pretest-
permainan ular posttest control grup
tangga sebagai design sedangkan
media penelitian terdahulu
pembelajaran serta | menggunakan model
memiliki kesamaan | ADDIE,
dalam menentukan | perbedaannya juga
instrumen non teks | terletak pada meteri
berupa angket yang digunakan
skala likert penelitian terdahulu
menggunakan materi
sistem peredaran
darah sedangkan
penelitian sekarang
materi sistem saraf,
serta fokus
penelitiannya juga
berbeda penelitian
sekarang hanya
fokus pada
pengembangannya
saja sedangkan fokus
penelitian terdahulu
berfokus pada
pengembangan dan
melihat hasil belajar
siswa, perbedaannya
juga terletak pada
materi
3 Inayatus Penelitian Perbedaan penelitian, |y Kartu soal tidak
Solekhah' “|‘terdahulu ini ini dengan penelitian” | hanya berisi
(2020) memiliki kesamaan | sekarangiterletak soal-soal saja

dengan penelitian
sekarang

yakni
mengembangkan
permainan ular
tangga sebagai
media
pembelajaran serta
menggunakan
motode penelitian
yang sama yakni
menggunakan

pada fokus
penelitian, penelitian
sekarang hanya
fokus pada
pengembangan
media pembelajaran.
permainan ular
tangga sedangkan
penelitian terdahulu
berfokus pada
pengembangan serta
untuk mengetahui

namun
juga ada
beberapa
tantangan dan
juga reward.
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No | Peneliti Persamaan Perbedaan Orsinalitas
metode kemampuan berfikir
pengembangan Kritis saat
model ADDIE menggunakan media
serta memiliki tersebut,
kesamaan dalam perbedaannya juga
menentukan terdapat pada materi
istrumen non teks | yang di gunakan
berupa angket yakni materi
skala likert. ekosistem sedangkan
penelitian sekarang
materi sistem saraf
4 Akhmat Penelitaian ini Perbedaan penelitian | Terdapat buku
Sofiyan memiliki kesamaan | ini dengan penelitian | petunjuk serta
et.al dengan penelitian | sekarang terletak peraturan
(2020) sekarang yakni pada metode yang permainan dan
menggunakan digunakan penelitian | juga dadu.
permainan ular ini menggunakan
tangga sebagai metode 3-D
media sedangkan penelitian
pembelajaran. sekarang
menggunakan
ADDIE dan terletak
pada materi yang
digunakan.

B. Kajian Teori

1. Media Pembelajaran

a. Pengertian‘Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan perantara yang digunakan untuk

menyampaikan materi kepada siswa dengan menggunakan alat tertentu

agar pembelajaran dapat dimengerti dengan cepat saat menerima

pengetahuan dari guru

(Fernando 2020: 9). Media pembelajaran

adalah sarana untuk meningkatkan kegiatan proses pembelajaran,

dimana saat ini media pembelajaran itu sendiri sangat banyak pilihan

dan macamnya, maka guru harus bisa memilih media pembelajaran
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dengan cermat agar dapat digunakan dengan tepat serta dapat

mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan. Menurut Kustandi dan

Darmawan (2020 : 6-7) menjelaskan istilah media pembelajaran

sebagai berikut:

1) Media pembelajaran digunakan untuk memudahkan komunikasi
dan intraksi guru dan siswa dalam proses pembelajaran

2) Media pembelajaran non fisik yang dikenal sebagai software
(perangkat lunak), merupakan media yang menyampaikan isi yang
ingin disampaikan kepada siswa pada proses belajar, baik didalam
maupun diluar kelas terdapat pada perangat lunak.

3) Media fisik disebut juga sebagai hardware (perangkat keras) yaitu
media pembelajaran yang dapat dilihat, didengar, atau diraba panca
indra.

4) Media pembelajaran dapat digunakan secara masal (misalnya radia,
televisi), baik kelompok besar dan kelompok kecil (misalnya film,
slide,  video, (OHP) atau' perorangan-(misalnya modul, komputer,
radio tape, kaset, video recoeder).

b. Tujuan dan Manfaat Media Pembelajaran
1) Tujuan Media Pembelajaran
Seorang guru harus bisa memilih media dengan cermat dan
baik karena penggunaan media pembelajaran pada saat proses
pembelajaran memiliki beberapa tujuan adapun tujuan penggunaan

media pembelajaran saat proses pembelajaran yakni :



b)
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Sebagai sarana bantu untuk mewujudkan situasi pembelajaran
yang lebih efektif

Sebagai salah satu komponen yang saling berhubungan dengan
komponen lainnya dalam rangka menciptakan situasi belajar
yang diharapkan.

Mempercepat proses belajar.

Meningkatkan kualitas proses belajar mengajar.
Mengkongkritkan yang abstrak sehingga dapat mengurangi
terjadinya penyakit verbalisme (Nurseto, 2011:21-22).

Selain itu media pembelajaran juga memiliki empat fungsi

lainnya :

a)

b)

Fungsi atenasi

Media pembelajaran dapat menarik dan mengarahkan perhatian
siswa untuk berkonsentrasi pada materi yang disampaikan.
Fungsi afektif

Dapat membuat peserta:didik.menjadi menikmati pembelajaran
yang sedang berlangsung’ atau- dapat ‘menggugah emosi dan
sikap siswa dalam proses pembelajaran.

Fungsi kognitif

Media pembelajaran dapat memperlancar pencapaian tujuan,
memahami dan mengingat informasi yang terkandung dalam

gambar.
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d) Fungsi Kompentoris

e) Media pembelajaran dapat mengakomodasikan peserta didik
yang lemah dan lambat menerima serta memahami isi materi
yang disampaikan dengan teks atau secara verbal (Irwandani,
dkk., 2016: 34-35).

2) Manfaat
Selain tujuan media pembelajaran juga memiliki beberapa
manfaat untuk membantu proses pembelajaran diantaranya:

a) Membantu menarik perhatian dan motivasi siswa untuk belajar .

b) Menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan tanpa
tekanan.

c) Merangsang rasa ingin tahu siswa untuk belajar.

d) Memudahkan siswa dalam memahami materi pembelajaran yang
disajikan.

e) Membantu menyajikan materi lebih konkrit, terutama materi
yang abstrak: ‘seperti matematika fisika, biologi dan lain-lain
(Suyani, 2018: 14-15)

¢. Macam-Macam Media pembelajaran
Media pembelajaran memiliki banyak jenis dan sangat beragam,
dalam penggunaannya tergantung dari guru, untuk memilih media apa
yang cocok digunakan dalam proses pembelajaran. Adapun beberapa

macam media yang dapat dipilih sebagai media pembelajaran yakni:
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1) Media Pembelajaran Audio
Merupakan media pembelajaran yang medianya hanya dapat
didengar, berupa suara dengan pembagian alat penyampaian suara
baik dari manusia atau pun bukan manusia contohnya radio dan
kaset-audio

2) Media Pembelajaran Visual
Merupakan media pembelajaran yang alat penyalur pesan dalam
pembelajaran ditangkap melalui indra penglihatan tanpa ada suara
dari alat tersebut, Contohnya seperti media gambar dan jari tangan.
Media pembelajaran visual ini dibagi menjadi dua yakni:

a) Media tidak diproyeksikan merupakan media visual yang tidak
dapat bergerak. Contohnya bahan bacaan, media realita, model,
media grafik dan papan tulis

b) Media proyeksi merupakan media visual yang dapat bergerak.
Contohnya Film bingkai atau slide dan LCD.

3) Media pembelajaran berbasis teknologi: media yang menggunakan
kecanggihan' teknologi--dalam’ penyampaian-informasi atau materi
pembelajaran. Contohnya komputer (Pito, 2018 :104-113).

Selain itu menurut Satrianawati, (2018: 10) jenis- jenis media
pembelajaran secara umum dibagi menjadi 4 yakni:

1) Media Visual merupakan media yang bisa dilihat media, ini

mengandalkan indra penglihatan. Contohnya media foto, komik,
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gambar tempel, poster, majalah, buku, miniature, alat peraga dan
sebagainya.

2) Media Audio merupakan media yang bisa didengar, media ini
mengandalkan indra telinga sebagai salurannya. Contohnya suara,
music, lagu, alat music, radio, kaset suara atau CD dan sebagainya.

3) Media Audio Visual merupakan media yang bisa didengar dan dilihat
secara bersamaan, media ini menggerakkan indra pendengaran dan
penglihatan secara bersamaan. Contohnya media drama, pementasan,
film, televisi, dan VCD.

4) Multimedia merupakan semua jenis media terangkum menjadi satu.
Contohnya internet, belajar menggunakan media internet artinya
mengaplikasikan semua media yang ada, termasuk pembelajaran
jarak jauh.

. Karakter Pemilihan Media Pembelajaran

Media merupakan alat bantu yang digunakan oleh pendidik
dalam ‘pembelajaran; ' dalam pemilihan media: pembelajaran pendidik
juga * harus * memperhatikan' karakter-karakter -tertentu;. agar tujuan
pembelajaran mudah dicapai dan bisa mendapatkan hasil yang sesuai
dengan tujuan, indikator, KI dan KD. Berikut merupakan beberapa
karakter yang harus diperhatikan dalam pemilihan media pembelajaran:

1) Sesuai dengan tujuan yang dicapai

2) Tempat untuk mendukung isi pembelajaran yang sifatnya fakta,

konsep, prinsip atau generalisasi.
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3) Praktis, dan bertahan jadi media yang dipilih harus media yang
mudah diperoleh, dan mudah dibuat oleh pendidik.

4) Pendidik terampil dalam penggunaan medianya

5) Pengelompokan sasaran, media yang efektif digunakan dalam
kelompok besar belum tentu efektif digunakan dalam kelompok
kecil, jadi media yang dipilih harus tepat untuk jenis kelompok kecil,
kelompok besar atau pun kelompok sedang.

6) Mutu teknis, pengembangan visual, baik gambar maupum fotografi
harus memenuhi persyaratan teknis tertentu. (Kustadi dan
Darmawan, 2020: 30)

2. Permainan Ular Tangga
a. Pengertian Permainan
Permainan merupakan alat bantu dalam proses pembelajaran,
yang dapat dipergunakan untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian,
dan kemampuan ataupun keterampilan pembelajaran sehingga
mendorong terjadinya proses belajar yang dimanfaatkan untuk mencapai
tujuan‘pembelajaran (‘Ramadhani ‘dkk.,-2020 :85).-Sedangkan menurut

Suparman ( 2010: 170-171) menyatakan bermain dalam kelas dapat

menghilangkan kejenuhan, kebosanan dan perasaan mengantu siswa

selama proses pembelajaran, selain itu permainan dalam pembelajaran
dapat menarik perhatian dan menarik konsentrasi siswa, juga dapat
melatih kekompakan, mempererat hubungan keakraban antara siswa,

solidaritas, toleransi, kerjasama dan kepemimpinan. Menurut Yusuf dan
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Auliya (2011: 18) mengungkapkan media permainan edukatif, produktif,
dan menyenangkan adalah semua alat permainan yang bersifat mendidik
atau digunakan dalam pembelajaran, menghasilkan nilai lebih bagi
penggunanya dan membuat senang ketika menggunakannya.
. Manfaat Permainan dalam Pembelajaran

Permainan dalam pembelajaran memiliki beberapa manfaat yang
dapat digunakan untuk mencapai tujuan pembelajaran dan memudahkan
guru dalam proses pembelajaran. Adapun manfaat dari belajar sambil
bermain yakni:
1) Menyingkirkan keseriusan yang menghambat.
2) Menghilangkan stres dalam lingkungan belajar,
3) Mengajak orang terlibat penuh,
4) Meningkatkan proses belajar
5) Membangun kreativitas diri.
6) Mencapai tujuan dengan kesadaran.
7) Meraih-makna belajar melalui pengalaman.
8)' 'Memfokuskan 'siswa ‘sebagal’ subjek belajar. ‘(Yusuf dan Auliya,

2011:16-17)

. Pengertian Media Pembelajaran permainan Ular Tangga

Media pembelajaran ular tangga merupakan media pembelajaran
yang dikembangkan berdasarkan permainan tradisional ular tangga yang
disesuaikan dengan karakteristik siswa untuk mencapai tujuan

pembelajaran serta sebagai pengantar informasi bagi siswa (Afandi,
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2015: 80). Permainan ular tangga itu sendiri merupakan permainan
teradisional yang dapat dimainkan oleh dua orang atau lebih dengan
melempar dadu, terdiri dari beberapa kotak yang didalamnya terdapat
gambar serta terdapat ular dan tangga, apabila pemain mendapat tangga
maka pemain harus naik sesuai dengan tangga tersebut dan jika pemain
mendapat ular maka pemain harus turun sesuai dengan panjang ular
tersebut, pemain dinyatakan menang jika pemain bisa sampai kegaris
finis yang pertama (Afandi, 2015: 80)
. Manfaat dan Tujuan Media Pembelajaran permainan Ular tangga
Mengunakan permainan ular tangga sebagai media pembelajaran
memiliki beberapa kelebihan dan tujuan yang dapat membantu proses
pembelajaran terutama sangat membantu dalam mencapai tujuan
pembelajaran, adapun tujuan dan kelebihan permainan ular tangga
sebagai media pembelajaran :
1) Kelebihan media pembelajaran permainan ular tangga
a) ' Siswa merasa senang belajar. menggunakan media permainan
ulartangga.
b) Dapat mengakrabkan pertemanan.
c) Menarik, tidak membuat siswa bosan saat pembelajaran
terutama pada materi biologi.
d) Dapat meningkatkan partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran

(Syarhani, 2018: 88).
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Sedangkan menurut Afandi (2015: 80) penggunaan media permainan
ular tangga memiliki beberapa kelebihan yakni:
a) Siswa dapat belajar sambil bermain.
b) Siswa tidak harus belajar sendiri namun bisa dengan kelompok.
c) Memudahkan siswa dalam belajar karena dibantu dengan
gambar yang ada dipapan ular tangga.
d) Tidak memerlukan biaya mahal dalam memuat media
pembelajaran permainan ular tangga.
2) Tujuan penggunaan media pembelajaran permainan ular tangga
Penggunaan media permainan ular tangga dalam proses
pembelajaran bertujuan untuk meningkatkan keaktifan siswa,
semangat dalam belajar, memiliki keberanian dalam meningkatkan
keaktifan siswa yang akan berdampak pada peningkatan hasil belajar
siswa dan mempermudah guru untuk menyampaikan meteri
pembelajaran ( Dewi, 2017: 2094)
e. Cara Bermain Media Pembelajaran Ular Tangga
Berikut cara bermain menggunakan media permainan ular-tangga :
1)  Permainan dimulai dari nomer satu dan diakhiri nomer 100.
2) Membagi seluruh siswa dikelas menjadi 5 kelompok yang terdiri
dari 3-6 orang.
3) Masing-masing kelompok mengirimkan perwakilan untuk bermain

ular tangga didepan kelas.



25

4) Pemain (siswa) diundi untuk menentukan siapa yang akan
mengocok dadu pertama Kkali.

5) Pemain pertama melempar dadu, lalu meletakan pion pada kotak
sesuai dengan jumlah titik pada dadu.

6) Mengambil soal yang tersedia pada kotak yang terpilih

7) Bagi siswa yang tidak bermain didepan kelas membantu
kelompoknya untuk menjawab pertanyaan.

8) Jawaban disesuaikan dengan kunci jawaban yang sudah tersedia.

9) Setiap jawaban benar, mendapat 1 poin.

10) Setelah menjawab pertanyaan permainan dilanjutkan oleh kelompok
berikutnya dan seterusnya.

11) Setelah mencapai nomer 100 setiap kelompok menjumlah skor yang
diperoleh, skor tertinggi mendapatkan hadiah yang sudah disiapkan.
(Laraswaty, 2017: 104)

3. Sistem Saraf
a. Pengertian Sistem Saraf
Sistem' ‘saraf merupakan salah-satu * sistem * koordinasi yang
bertugas menyampaikan rangsangan dari reseptor untuk dideteksi dan
direspon oleh tubuh (Widodo, 2019: 1)
b. Fungsi Sistem Saraf
Sistem saraf sangat berperan penting dalam kehidupan manusia

terutama dalam membantu melaksanakan keseharian manusia seperti
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bekerja, belajar dan lain-lain. Pada umumnya sistem saraf pada manusia

memiliki beberapa fungsi yakni:

1) Mengatur organ-organ atau alat-alat tubuh supaya terjadi keserasian
kerja.

2) Menerima rangsangan sehingga tubuh dapat mengetahui dengan
cepat keadaan dan perubahan yang terjadi disekitar.

3) Mengendalikan dan memberikan reaksi terhadap rangsangan yang
terjadi pada tubuh manusia (Widodo, 2019: 3)

. Struktur Sistem Saraf

Sistem saraf terdiri dari jutaan sel saraf (neuron) yang memiliki
fungsi mengirim pesan (implus) berupa rangsangan ataupun tanggapan.

Sel saraf itu sendiri terbagi menjadi tiga bagian yakni

1) Badan sel yang didalamnya terdapat sitoplasma dan inti sel.

2) Dendrit berfungsi mengirimkan implus kebadan sel saraf.

3) Akson berfungsi mengirimkan implus dari badan sel ke jaringan lain,
biasanya ‘akson “sangat" panjang ‘dan"dendrit lebih pendek. Pada
bagian luar‘akson terdapat' lapisan lemak yang disebut mielin yang
merupakan kumpulan sel schwan. mielin memiliki fungsi melindungi
serta memberi nutrisi pada akson, sedangkan akson yang tidak
dilindungi mielin disebut nodus ranvier yang berfungsi mempercepat
penghantar implus (Rosi, 2019: 49-50)

Berdasarkan struktur dan fungsinya sel saraf dibagi menjadi tiga

yakni:
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Sel saraf sensori berfungsi menghantarkan implus dari reseptor ke
sistem saraf pusat.

Sel saraf motorik berfungsi mengirim impuls dari sistem saraf pusat
ke otot atau kelenjar yang hasilnya barupa tanggapan tubuh.

Sel saraf intermediet berfungsi menghubungkan sel saraf motorik

dengan sel saraf sensorik, (Rosi, 2019: 50-51)

d. Macam-Macam sistem Saraf

1)

2)

Sistem saraf pusat

Sistem saraf pusat (SSP) mencakup otak dan sumsum tulang
belakang yang kerjanya disadari.

Sistem saraf tepi

Sistem saraf tepi (SST) sistem saraf yang keluar dari sistem saraf
pusat ke bagian-bagian lain dan kerja dari sistem saraf tepi ini juga

disadari (Surtiretna dkk., 2013: 22-24)

e. Kelainan pada Sistem Saraf Manusia

1)

2)

3)

4)

Strok “merupakam ' penyakit ' kerusakan ‘otak ‘yang di akibatkan
tersumbatnya atau pecahnya pembuluh darah-otak.

Alzhemire merupakan Keadaan dimana daya ingat seseorang merosot
dengan parahnya sehingga tidak mampu mengurus diri sendiri.
Epilepsi merupakan penyakit akibat dilepaskannya letusan listrik
(implus) pada neuron di otak.

Polio merupakan penyakit yang menyerang sistem saraf pusat dan

dosebabkan oleh virus polio. (Widodo, 2019: 33)
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4. Penelitian Pengembangan

Metode penelitian dan pengembangan atau Research And

Developmet  merupakan model yang digunakan untuk menghasilkan

produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut (Sa’adah, 2020:

12). Jadi dengan menggunakan metode ini peneliti akan mengahasilkan

semua produk serta dapat melihat keefektifan produk yang dikembangkan,

motode penelitian perkembangan sendiri dibagi mejadi beberapa model

seperti:

1)

2)

Model KEMP

Pengembangan model Kemp meliputi desain pembelajaran yang
terdiri dari banyak bagian dan fungsi yang saling berhubungan dan
harus dikejar secara logis agar mencapai tujuan yang diinginkan.
Pengembangan model kemp memiliki 8 langkah-langkah (Hamzah,
2020: 26-27)
Model DICK DAN CARREY

Pengembangan 'model Dick ‘dan* Carrey memiliki kemiripan
dengan model ‘Kemp. ' Model ini-memiliki-9 langkah-langkah, pertama
idetifikasi tujuan, analisis instruksional, indetifikasi tingkah laku awal
dan karakteristik siswa, keempat merumuskan tujuan kerja, kelima
pengembangan tes acuan patokan, keenam pengembangan strategi
pengajaran, ketujuh pengembangan dan memilih pengajaran, kedelapan
merancang dan melaksanakan evaluasi formatif dan kesembilan revisi

pembelajaran (Hamzah, 2020: 27-30)
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Model BORG & GALL
Model borg & Gall merupakan salah satu metode penelitian
pengembangan yang memiliki 10 tahap yang terdiri dari: 1) penelitian
dan pengumpulan informasi, 2) perencanaan, 3) mengembangkan
bentuk pendahuluan produk, 4) uji lapangan pendahuluan atau
persiapan, 5) revisi berdasarkan hasil uji lapangan pendahuluan, 6) uji
lapangan utama, 7) revisi berdasarkan uji lapangan utama, 8) uji
lapangan operasional, 9) revisi berdasarkan uji lapangan operasional
dan 10) penyebaran dan implementasi. (Tegeh 2014: 13)
Model ADDIE
ADDIE merupakan salah satu model yang dapat digunakan

dalam penelitian pengembangan. Model ADDIE ini memiliki lima
tahap analisis design, development, implementation, evaluation.
Berikut merupakan tahap-tahap model ADDIE :
1) Tahap Analisis

Tahap- analisis. merupakan suatu. proses ‘mendefinisikan apa yang

akan' dipelajari- oleh-siswa" yakni- melakukan' needs assessment

(analisis kebutuhan), ‘mengidentifikasi masalah (kebutuhan), dan

melakukan analisis tugas (task analysis).
2) Tahap Design

Tahap desain berkaitan dengan desain dalam merumuskan tujuan

pembelajaran, perencanaan pembelajaran, instrument penilaian,

latihan, konten, analisis materi pelajaran, dan pemilihan media.
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Tahap ini dikenal juga dengan istilah membuat rancangan
(blueprint) (Tung, 2017: 58-62).

Tahap Develop

Tahap ketiga adalah kegiatan pengembangan yang pada intinya
adalah kegiatan menerjemahkan spesifikasi desain kedalam bentuk
fisik, sehingga kegiatan ini menghasilkan prototype produk
pengembangan. Jadi pada tahap ini semua yang direncanakan pada
tahap desain akan di realisasikan dalam bentuk fisik berupa media
yang ingin dikembangkan ataupun produk yang ingin
dikembangkan.

Tahap Implementasi

Tahap hasil pengembangan diterapkan dalam pembelajaran untuk
mengetahui pengaruhnya terhadap kualitas pembelajaran yang
meliputi keefektifan, kemenarikan, dan efisiensi pembelajaran
(Tegeh 2014: 13)

Tahap Evaluasi

Evaluasi ‘merupakan “hasil penilaian untuk-melihat-apakah proses
jalan sistem pembelajaran yang sedang dibangun telah berhasil atau
tidak, sesuai dengan harapan awal atau tidak. Evaluasi terdiri dari
dua aspek yaitu formatif dan sumatif, evaluasi sumatif bertujuan
untuk revisi sedangkan tahap evaluasi formatif bertujuan untuk

melihat hasil belajar.



31

C. Kerangka Berfikir

SMA Sultan Agung Kecamatan Pembelajaran Biologi

Puger Kabupaten Jember

1. Guru di SMA Sultan Agung Kecamatan Puger Kabupaten Jember belum
pernah mengembangkan media pembelajaran ular tangga

2. Media yang digunakan dalam pembelajaran hanya menggunakan media
yang seadanya seperti papan tulis, buku LKS dan terkadang menggunakan
PPT namun hanya sewaktu-waktu saja.

Penelitian pengembangan menggunakan medel ADDIE

Analisis, melakukan wawancara dengan guru biologi dan menyebarkan angket
kepada siswa kelas XI IPA SMA Sultan Agung Kecamatan Puger Kabupaten
Jember mengenai media yang digunakan serta permasalahan yang terjadi
sekolah SMA Sultan Agung Kecamatan Puger Kabupaten Jember

Design, membuat kerangka struktur media pembelajaran permainan ular
tangga pada meteri sistem saraf untuk siswa kelas SMA Sultan Agung
Kecamatan Puger Kabupaten Jember serta menentukan sistematika konten,
penyajian materi dan membuat semua rancangan yang di butuhkan dalam
membuat media pembelajaran permainan ular tangga

\

Development, membuat media pembelajaran permainan ular tangga pada
materi sistem saraf untuk siswa kelas XI IPA SMA Sultan Agung Kecamatan
Puger Kabupaten Jember menjadi produk yang nyata serta dilakukan validasi
kepada para ahli seperti ahli media, ahli materi serta guru biologi di SMA
Sultan Agung Kecamatan Puger Kabupaten Jember

\4

Implementasi, melakukan uji coba sekala kecil dan sekala besar kepada siswa
terkait media pembelajaran permainan ular tangga materi sistem saraf.

v

Evaluasi, ada dua jenis evaluasi pertama evaluasi sumatif yang bertujuan untuk
revisi dan evaluasi formatif yang bertujuan untuk mengetahui keefektivitasan
produk dengan melakukan uji coba menggunakan hasil belajar siswa




BAB Il
METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN
A. Model Penelitian dan Pengembangan

Penelitian ini dapat digolongkan dalam penelitian pengembangan
(Research and Developmet) karena sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai
penelitian pengembangan merupakan model yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut.
Penggunaan model dalam penelitian pengembangan merupakan hal yang
utama karena dapat memberikan arahan yang jelas mengenai tahapan-tahapan
yang dilakukan dalam suatu pengembangan, juga penting untuk menghindari
kerancuan jika mengikuti tahapan-tahapan yang sistematis. Diharapkan
nantinya setelah penggunaan satu model penelitian pengembangan dapat
menghasilkan produk yang diinginkan. ~ Adapun produk yang ingin
dikembangkan dalam penelitian ini yakni media pembelajaran permainan ular
tangga pada materi sistem saraf. Model yang digunakan peneliti merupakan
model ADDIE yang mana model-ini memiliki lima tahapan yang terdiri dari
Analyse (analisis), Design (desain), Develop (pengembangan), Implementation
(implementasi) dan evaluation (evaluasi).

Model ADDIE merupakan salah satu model yang dapat digunakan
dalam penelitian pengembangan. Peneliti menggunakan model ADDIE karena
model ADDIE lebih fokus pada pengembangan untuk tujuan pembelajaran,
salah satunya media pembelajaran, model ADDIE juga menggambarkan

pendekatan yang sistematika dalam memecahkan masalah belajar atau

32
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peningkatan kinerja perserta didik melalui serangkai kegiatan identifikasi
masalah, pengembangan dan evaluasi. Tidak hanya itu model ADDIE juga
dapat diaplikasikan untuk mengkonstruk pembelajaran berbasis Kinerja serta
harus perpusat pada siswa, inovatif dan inspiratif, yang mana hal ini sesuai
dengan tujuan penelitian ini yang ingin mengembangkan sebuah media
pembelajaran yang berpusat pada siswa, inovatif dan inspiratif yakni media
permainan ular tangga materi sistem saraf. Selain itu model ADDIE juga
memiliki keunggulan yakni prosedur kerjanya sistematis yang mana disetiap
tahap yang dilakukan selalu mengacu pada tahap sebelumnya yang sudah
diperbaiki sehingga media yang diperoleh merupakan produk yang efektif.
. Prosedur Penelitian dan Pengembangan

Prosedur dalam pengembangan media pembelajaran permainan ular
tangga materi sistem saraf yang mengacu pada model ADDIE dengan lima
tahap, sebagai berikut :
1. Tahap Analyze (analisis)

Tahap analisis 'bertujuan untuk ~mengetahui: ‘'masalah-masalah yang
terjadi- dalam'pembelajaran-sehingga nantinya ‘dapat-menentukan media
yang sesuai dan tepat untuk dikembangkan. Adapaun hal-hal yang
dianalisi antara lain:

a. Analisis kurikulum
Dengan melakukan analisis kurikulum dapat diketahui bahwa

SMA Sultan Agung Kecamatan Puger Kabupaten Jember
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menggunakan kurikulum K13 revisi dengan Kl dan KD sebagai

berikut:

Tabel 3.1

Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar

Kompetensi Inti ( KI)

Kompetensi Dasar (KD)

1. Menghayati dan mengamalkan ajaran
agama yang dianut,

3.10 Menganalisis
hubungan antara struktur
jaringan penyusun organ
pada sistem koordinasi
(saraf, hormon dan alat
indra) dalam kaitannya

dengan mekanisme
koordinasi dan regulasi
serta gangguan  fungsi

yang dapat terjadi pada
sistem koordinasi manusia

2. Menghayati dan mengamalkan
perilaku jujur disiplin , tanggung jawab,
perduli (gotong royong) Kkerjasama,
toleran, damai) santun, responsip, dan
proaktif dan menunjukan sikap sebagai
dari solusi atas berbagai permasalahan
dalam berintraksi secara efektif dengan
lingkungan sosial dan alam, serta dalam
menempatkan diri sebagai cerminan
bangsa dan pergaulan dunia.

Memahami, menerapkan, menganalisis
pengetahuan faktual, konseptual,
prosedural  berdasarkan rasa Ingin
tahunya tentang ilmu pengetahuan,
teknologi, seni budaya, dan humaniora
denga Memahami, menerapkan,
menganalisis  pengetahuan  faktual,
konseptual, prosedural berdasarkan rasa
ingin tahunya tentang ilmu
pengetahuan, teknologi, seni budaya,
dan humaniora denga

wawasan kemanusiaan, kebangsaan,
kenegaraan dan peradaban terkait
penyebab fenomena dan kejadian serta
menerapkan pengetahuan prosedural
pada bidang kajian yang spesifik sesuai
dengan bakat dan minatnya untuk

4.10 Menyajikan hasil
analisis  pengaruh  pola
hidup terhadap kelainan
pada struktur dan fungsi
organ sistem koordinasi
yang menyebabkan
gangguan sistem saraf dan
hormon pada manusia
berdasarkan studi
literature.
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Kompetensi Inti ( KI)

Kompetensi Dasar (KD)

memecahkan masalah.

4. Memperoleh, menalar, dan menyaji
dalam rana kongkret dan ranah abstrak
terkait dengan pengembangan dari yang
dipelajari disekolah secara mandiri dan
mampu menggunakan metode sesuai

kaidah keilmuan.

Dari KI dan KD diatas dapat ditentukan indikator serta tujuan

yang harus di capai dalam pembelajaran materi sistem saraf yang

mana nantiknya tujuan dan indikator tersebut akan menjadi acuan

untuk membuat media pembelajaran yang akan dikembangkan.

Berikut merupakan indikator serta tujuan yang akan digunakan dalam

membuat media pembelajaran.

Tabel 3.2

Kompetensi Dasar dan Indikator

Kompetensi Dasar

Indikator

3.10 Menganalisis
hubungan antara struktur
jaringan penyusun organ
pada sistem koordinasi (
saraf, hormon dan alat
indra) . ‘dalam  ‘kaitannya

dengan mekanisme
koordinasi' /dan’ regulasi
serta gangguan __fungsi

yang dapat terjadi
pada sistem koordinasi
manusia

3.10.1 Menjelaskan fungsi sistem saraf
pada manusia

3.10.2 Menguraikan struktur dan fungsi
bagian-bagian penyusun sistem saraf
pada manusia

3.10.3 Menganalisis mekanisme

penghantar implus.

3.10.4 Membedakan susunan sistem
saraf pusat dan tepi

3.10.5 Membedakan mekanisme gerak
sadar dan reflek

3.10.6 Mengidentifikasi kelainan pada
sistem saraf pada manusia

4.10 Menyajikan hasil
analisis pengaruh pola
hidup terhadap kelainan
pada struktur dan fungsi
organ sistem koordinasi
yang menyebabkan
gangguan sistem saraf dan

4.10.1 Menganalisis dampak pola hidup
terhadap kelainan pada struktur dan
fungsi organ sistem saraf pada manusia
berdasarkan studi literatur.

4.10.2 Menentukan solusi pengaruh
pola hidup terhadap kelainan pada
struktur dan fungsi organ sistem saraf
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Kompetensi Dasar Indikator
hormon pada manusia | pada manusia berdasarkan  studi
berdasarkan studi literatur. | literatur.
Tabel 3.3

Tabel Kompetensi Dasar dan Tujuan

Kompetensi Dasar

Tujuan

3.10 Menganalisis
hubungan antara
struktur jaringan

penyusun organ pada
sistem koordinasi  (
saraf, hormon dan alat
indra) dalam kaitannya
dengan mekanisme
koordinasi dan regulasi
serta gangguan fungsi
yang dapat terjadi pada
sistem koordinasi
manusia

3.10.1 Siswa mampu menjelaskan fungsi
sistem saraf pada manusia

3.10.2 Siswa mampu menguraikan struktur
dan fungsi bagian-bagian penyusun sistem
saraf pada manusia

3.10.3 Siswa mampu
mekanisme penghantar implus.

menganalisis

3.10.4 Siswa mampu membedakan susunan
sistem saraf pusat dan tepi

3.10.5 Siswa mampu membedakan
mekanisme gerak sadar dan reflek

3.10.6 Siswa mampu mengidentifikasi
kelainan pada sistem saraf pada manusia

4.10 menyajikan hasil
analisis pengaruh pola
hidup terhadap
kelainan pada struktur
dan  fungsi  organ
sistem koordinasi yang
menyebabkan

gangguan sistem saraf
dan ~hormon  pada
manusia . berdasarkan
studi literatur

1.10.1 Siswa mampu
menganalisis dampak pola hidup terhadap
kelainan pada struktur dan fungsi organ
sistem saraf pada Manusia berdasarkan
studi literatur

4.10.2 Siswa mampu menentukan solusi
pengaruh pola hidup terhadap kelainan
pada struktur dan fungsi organ sistem saraf
pada manusia berdasarkan studi literatur.

b. Analisi Kebutuhan

Tahap analisis

permasalahan yang terjadi

kebutuhan

bertujuan untuk mengetahui

saat pembelajaran terutama dalam

pembelajaran biologi, dari hasil wawancara dengan guru biologi dapat

diketahui kebanyakan siswa SMA Sultan Agung Kecamatan Puger

Kapubaten Jember terutama kelas XI mengalami kesulitan dalam

materi biologi sistem saraf, dari penyebaran angket kebutuhan siswa
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kepada 30 siswa kelas Xl bahwasanya 90% siswa mengalami
kesulitan dalam memahami materi sistem saraf.

Hasil wawancara dengan guru biologi juga dapat diketahui
bawah guru biologi belum pernah mengembangkan media
pembelajaran, saat pembelajaran guru biologi SMA Sultan Agung
Kecamatan Puger Kapubaten Jember hanya menggunakan media yang
tersedia saja seperti LKS, papan tulis, dan terkadang powerpoint
pernyataan tersebut juga diperkuat dengan hasil angket yang
disebarkan kepada siswa kelas XI dengan persentase 87,5% siswa
menyatakan saat pembelajaran guru biologi menggunakan media
pembelajaran papan tulis serta LKS saja tidak menggunakan media
lain.

Hasil penyebaran angket dapat diperoleh bahwa 80% siswa
juga menyukai pembelajaran yang berpusat pada siswa karena dapat
membuat siswa menjadi bersemangat dalam mengikuti pembelajaran
dan tidak membuat siswa menjadi jenuh seperti mengunakan metode
diskusi atau pun permainan selain ‘itu hasil wawancara dengan guru
dan penyebaran angket kepada siswa diketahui selama pembelajaran
biologi guru biologi belum pernah menggunakan media pembelajaran
yang berbasis permainan.

c. Analisis Karakteristik Siswa
Analisis Karakteristik siswa bertujuan untuk mengetahui

karakter siswa. Hasil wawancara dengan guru biologi diketahui
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metode yang digunakan dalam pembelajaran biologi yakni ceramah
saja sehingga membuat pembelajaran mejadi membosankan serta
membuat siswa menjadi pasif dan jenu, siswa SMA Sultan Agung
Kecamatan Puger Kabupaten Jember kebanyakan dari mereka
menyukai pembelajaran yang berbantuan media visual.

Pernyatan tersebut juga dikuatkan dari hasil wawancara dan
penyebaran angket kepada 30 siswa kelas XI dengan persentase 90%
siswa menyatakan jenuh dan bosan saat pembelajaran biologi
dikarenakan metode pembelajaran yang monoton karena hanya
berpusat dengan guru serta tidak didukung dengan media yang
menarik seperti media visual berbasis permainan (gambar, poster
ataupun ular tangga). Dari permasalahan-permasalahan tersebut
membuat  peneliti tertarik  untuk mengembangakan  media
pembelajaran yang berbasis permainan yakni media pembelajaran
permaianan ular tangga dengan mengambil materi sistem saraf.

Menurut Suparman (2010 : 170-171) '‘menyatakan bermain
dalam kelas'dapat menghilangkan'kejenuhan, kebosanan dan perasaan
mengantuk siswa selama proses pembelajaran, selain itu permainan
dalam pembelajaran dapat menarik perhatian dan menarik konsentrasi
siswa, juga dapat melatih kekompakan, mempererat hubungan
keakraban antara siswa, solidaritas, toleransi, kerjasama dan

kepemimpinan.
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Tahap Design (Perancangan)

Tahap desain bertujuan untuk membuat bluprin dari media yang
akan dibuat yakni media permainan ular tangga. Sebelum membuat
bluprin hal pertama yang harus dilakukan menentukan indikator yang
sesuai dengam KD (kompetensi dasar) dari materi sistem saraf pada
manusia selanjutnya membuat sketsa papan ular tangga, sketsa buku
petunjuk, kartu soal dan jawaban, merancang skenario pembelajaran serta
evaluasi pembelajaran.

a. Menentukan indikator pembelajaran

KD (kompetensi dasar) materi sistem saraf pada manusia yang
akan digunakan sebagali acuan membaut indikator pembelajaran
terletak pada KD 3.10 yakni menganalisis hubungan antara struktur
jaringan penyusun organ pada sistem koordinasi ( saraf, hormon dan
alat indra) dalam Kkaitannya dengan mekanisme koordinasi dan
regulasi serta gangguan fungsi yang dapat terjadi pada sistem
koordinasi - manusia-dan. KD 4.10 yakni menyajikan hasil analisis
pengaruh pola‘hidup terhadap kelainan pada struktur dan fungsi organ
sistem koordinasi yang. menyebabkan gangguan sistem saraf dan
hormon pada manusia berdasarkan studi literatur.

Berdasarakan KD 3.10 dan 4.10 disunsunlah indikator sebagai
berikut:

1) Menjelaskan fungsi sistem saraf pada manusia
2) Menguraikan struktur dan fungsi bagian-bagian penyusun sistem

saraf pada manusia



3)
4)
5)
6)

7)

8)
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Menganalisis mekanisme penghantar implus

Membedakan susunan sistem saraf pusat dan tepi

Membedakan mekanisme gerak sadar dan refleks
Mengidentifikasi kelainan pada sistem saraf pada manusia
Menganalisis dampak pola hidup terhadap kelainan pada struktur
dan fungsi organ sistem saraf pada manusia berdasarkan studi
literatur.

Menentukan solusi pengaruh pola hidup terhadap kelainan pada
struktur dan fungsi organ sistem saraf pada manusia berdasarkan

studi literatur.

b. Sketsa media permainan ular tangga materi sistem saraf

Pokok utama yakni membuat seketsa papan ular tangga, buku

petunjuk guru dan sisiwa, kartu soal serta jawaban dalam bentuk

blueprint. Berikut bluprin media permainan ular tangga materi sistem

saraf :

Gambar 3.1
Bluprin:Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga

Desain papan ular tangga

63

Kl

KD

Tujuan
Pembelajara
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1. Nomer kotak
2. Ringkasan materi

Desain kartu soal

Sistem saraf

Soal

Isi soal nomer 1

No soal

Desain kartu jawaban

Sistem saraf

Soal

Isi soal nomer 1

No soal

Buku petunjuk permainan untuk siswa

permainan ular tangga

Logo
Permainan
edukatif
Buku petunjuk

Untuk SMA

Gambar
ular tangga

papan

Buku petunjuk untuk guru

Logo
Permainan
edukatif
Buku petunjuk

permainan ular tangga

Untuk guru

Gambar papan
ular tangga
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c. Merancang skenario pembelajaran
Skenario pembelajaran dibuat untuk memberikan informasi
kepada tenaga pendidik atau guru mengenai tatacara pelaksanaan
pembelajaran menggunakan media pembelajaran permainan ular
tangga materi sistem saraf pada manusia, skenario tersebut tertuang
dalam buku petunjuk permainan untuk guru yang nantik bisa dijadikan
RRP oleh guru.
d. Merancang evaluasi pembelajaran
Evaluasi dibuat untuk mengetahui hasil belajar siswa setelah
menggunakan media pembelajaran permainan ular tangga materi
sistem saraf pada manusia serta untuk mengetahui ketercapaian tujuan
pembelajaran. Evaluasi disediakan dalam bentuk tes tulis dengan tipe
soal essai sebanyak 5 soal.
Tahap Developmemt (Pengembangan)

Pada tahap pengembangan ini blueprint atau rancangan media
pembelajaran ‘permainan  ular:tangga serta komponen-komponennya akan
diwujudkan dalam bentuk “nyata. ‘Dalam-pembuatan papan ular tangga
peneliti menggunakan aplikasi CorelDraw, untuk buku petunjuk peneliti
menggunakan PowerPoint serta untuk dadu permainan ular tangganya
peneliti menggunakan dakron. Setelah pembuatan media permainan ular
tangga selesai,media permainan ular tangga selanjutnya akan divalidasi

oleh ahli media, ahli meteri, validator soal dan guru biologi serta di uji
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cobakan kepada siswa di SMA Sultan Agung Kecamatan Puger

Kabupaten Jember.

a. Pembuatan papan ular tangga, kartu soal, kartu jawaban, buku

petunjuk untuk siswa dan guru

Pembuatan papan ular tangga, kartu soal, kartu jawaban, buku

petunjuk untuk siswa dan guru dilakukan menggunakan aplikasi Corel

Draw X5. Langkah pertama membuat papan ular tangga yang berisi

46 kotak kecil- keci ukuran 7 x 7.

] SR S Ss¥DO0BCG" o

Gambar 3.2
Papan Ular Tanggal Awal

“5: gl -
. S

Setelah itu membuat membuat kotak dibagian bawa untuk KD

dan Tujuan pembelajaran lalu memberi warna pada setiap kotak serta

mengisi masing-masing kota dengan tulisan ringkasan materi ataupun

gambar, menambah normer kotak pada pojok kanan kota 1- 64 dan

terakhir memberi ular dan tangga.
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W U »
e g g reBe g S B
Shben b i b ke

Gambar 3.3
Papan Ular Tangga

Lanjut membuat kartu soal dan kartu jawaban sesuai dengan

bluprin yang sudah dibuat.

R Sivren Sua

dan 3 ¢ Sistem saraf
Ular Tan

Gambar 3.4

Kartu Soal (Sebelah Kiri) dan Gambar Kartu Jawaban (Bagian Kanan)
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Terakhir membuat buku petunjuk untuk guru dan buku

petunjuk untuk siswa sesuai dengan blueprint yang dibuat.

Gambar 3.5
Buku Petunjuk Untuk Guru dan Siswa

b. Validasi para ahli soal, ahli materi dan ahli media
Setelah pembuatan media permainan ular tangga pada materi
sistem saraf pada manusia selanjutnya produk yang dibuat

menggunakan aplikasi Corel Draw X5 dicetak menggunakan kertas

AP150 "dengan: ukuran',yang sudah’.ditentukan, sebelum media
Kllrﬁl*aHIA&*gg&[QdWrAlamSa}&@lh%n media akan

divalidasi oleh beberapaahli, © -

1) Validasi Ahli Soal
Sebelum membuat media peneliti harus terlebih dahulu
melakukan validator soal yang berjumlah 63 soal, setelah
divalidasi soal-soal tersebut akan digunakan pada kartu soal dan

kartu jawaban pada media ular tangga. Soal-soal tersebut di nilai



2)

3)
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oleh validator ahli soal yang terdiri dari 2 validator, validator I
dosen tadris Biologi Universitas Islam Negri KH Achmad Siddiq
Jember Ibu Ira Nurmawati, S.Pd, .M.Pd. dan validator 1l dosen
tadris IPA Universitas Islam Negri KH Achmad Siddig Jember
bapak Mohammad Wildan Habibi, M.Pd.
Validasi Ahli Media

Ahli media akan memvalidasi dan memberi komentar
mengenai media permainan ular tangga mulai dari tampilan,
warna, dan komponen-komponen lain yang dapat mendukung
media pembelajaran permainan ular tangga yang dikembangkan.
Media yang telah di buat akan di nilai oleh validator ahli media
yang terdiri dari 2 validator, validator | dosen tadris Biologi
Universitas Islam Negri KH Achmad Siddig Jember Nanda Eska
Anugrah Nasution M.Pd. dan validator Il dosen tadris IPA
Universitas Islam Negri KH Achmad Siddiq Jember Bapak Dr.A.
Suhardi,ST..M.pd. Berikut data.yang diperoleh dari hasil validasi
ahli “media * yang- ‘dianalisis *secara - deskriptif kuantitatif
menggunakan presentase dan dikategorikan berdasarkan tingkatan
kelayakan presentasi rata-rata oleh Sa’dun Akbar
Validasi Ahli Materi

Ahli materi memvalidasi cakupan materi yang sudah disusun

serta melihat apakah materi yang diberikan sudah mencakup KiI,

KD dan tujuan pembelajaran. Media yang telah di buat akan di
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nilai oleh validator ahli materi yang terdiri dari 2 validator,
validator | dosen tadris Biologi Universitas Islam Negri KH
Achmad Siddiq Jember Ibu Risma Nurlim, S. Kep, Ns, M.Sc dan
validator Il dosen tadris Biologi Universitas Islam Negri KH
Achmad Siddig Jember Bapak Dr. Abdillah Fathul Wahab, M,
Kes. Berikut data yang diperoleh dari hasil validasi ahli materi
yang dianalisis secara deskriptif kuantitatif menggunakan
presentase, dan dikategorikan berdasarkan tingkatan kelayakan
berdasarkan presentasi rata-rata oleh Sa’dun Akbar.
4) Validasi Guru Biologi
Guru sendiri berperan sebagai validasi pengguna jadi guru

akan melihat apakah media permainan ular tangga dapat
digunakan saat pembelajaran sistem saraf atau tidak di SMA
Sultan Agung Kecamatan Puger Kabupaten Jember. Validasi
dilakukan oleh lbu lin Agustini S. pd selaku guru biologi di SMA
Sultan ' Agung ' Kecamatan Puger Kabupaten Jember. Setelah
divalidasi media pembelajaran ‘akan 'direvisi-sesuai_dengan saran
dan keritikan dari para ahli media, ahli meteri serta guru biologi.

Tahap Implemetasi (Pelaksanaan)
Tahap impelentasi, media permainan ular tangga yang sudah di

revisi akan diuji cobakan kedalam kelompok kecil yang terdiri dari 6

sampai 10 siswa dari kelas X1 IPA SMA Sultan Agung Kecamatan Puger

Kabupaten Jember. Pada tahap ini juga dibagikan angkat untuk
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mengetahui pendapat siswa mengenai media pembelajaran permainan ular
tangga yang dikembangkan.

Tahap implementasi merupakan tahap nyata yang mana media
pembelajaran permainan ular tangga materi sistem saraf pada manusia
akan di uji cobakan secara langsung kepada siswa kelas XI IPA sebagai
pengguna produk. Produk yang sudah dibuat akan diuji cobakan pada dua
kelompok yakitu uji kelompok kecil dan uji kelompok besar.

Uji kelompok kecil dilaksanakan tanggal 12 Mei 2022 di SMA
Sultan Agung Kecamatan Puger Kabupaten Jember. Jumlah siswa dalam
uji kelompok kecil 10 siswa kelas XI IPA | , dari 10 siswa tersebut
dibentuk 5 kelompok yang masing-masing terdiri dari 2 siswa setiap
kelompok diberi kesempatan untuk meringkas materi sistem saraf, lalu
siswa diberi kesempatan untuk membaca buku petunjuk perminan ular
tangga serta dijelaskan oleh peneliti mengenai cara dan peraturan
permainan.

Peneliti. memulai ~permainan ‘ular ' tangga ' dengan menujuk
perwakilan' 1 kelompok' maju’ untuk ‘menjadi-pion serta melempar dadu
sedangkan teman yang lain ' membantu menjawab pernyatan yang sudah
ada disetip kotak papan ular tangga. Permainan akan berakhir jika salah
satu kelompok sampai garis finis setelah permainan berakhir siswa
bersama-sama menghitung perolehan skor, skor tertinggi akan mendapat

hadia dan yang terendah mendapat hukuman sesuai kesepakatan bersama.
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Diakhir pembelajaran peneliti memintak siswa untuk memberikan

saran, kometar serta pendapat dan diminta mengutarakan penilaian

mengenai media pembelajaran permainan ular tangga sistem saraf pada

manusia dengan cara mengisi angket. Penilaian ini digunakan untuk

mengetahui kelayakan media pembelajaran permainan ular tangga sistem

saraf pada manusia agar selanjutnya bisa diujikan pada uji kelompok

besar. Hasil penilaian uji kelompok kecil dapat dilihat di tabel berikut :

Tabel 3.4
Penilaian Siswa Kelompok Kecil

No Nama Siswa Jl;EOI?h Presentase Individu
1. | Achmad Ali A Rois 55 61,6 (sangat valid)
2. | Ahmad Ismail 53 88,3 % (sangat valid)
3. | Kristin wahyu Ningsih 58 96.6 % (sangat valid)
4. | Igbal Shandi Nugraha 53 88,3 % (sangat valid)
5. | Ismi Nur Azizah 51 85% (cukup valid)
6. | Vusti Nur Fadila 58 96,6 % (sangat valid)
7. | Mufidatus Sa'adah 58 96.6 % (sangat valid)
8. | Syamsul Ma’arif 53 88,3 % (sangat valid)
9. | Yusril Izzah Mahendra 55 91,6 % (sangat valid)
10. | Siti Nadifatuz Zakiyah 58 96.6 % (sangat valid)

Nama Siswa Jumah Presentase Individu

Skor
Jumlah skor keseluruhan 552:10 =55,2
Jumlah'keseluruhan
presentase angket siswa R E « 100 = 2 100
T Tsn “15x4
52,73 100
760

= 92 % ( Sangat Valid )

Hasil uji coba kecil nanti akan menjadi acuan apakah media

pembelajaran permainan ular tangga materi sistem saraf pada manusia

dapat di lanjutkan pada uji coba kelompok besar. Hasil uji kelompok kecil

yang terdiri dari 10 siswa kelas X1 IPA, menunjukan persentase 92 %. Hal
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ini menunjukan hasil uji kelompok kecil dapat di kriteria sangat valid
sehingga media pembelajaran permainan ular tangga pada materi sistem
saraf dapat dilanjutkan pada uji kelompok besar
5. Tahap evaluation ( Evaluasi )
Evaluasi merupakan tahap terakhir dalam pengembangan ADDIE.
Evaluasi itu sendiri ialah hasil penilaian untuk mengetahui apakah media
yang dibuat berhasil sesuai dengan harapan awal atau tidak. Evaluasi
terdiri dari dua tahap yaitu evaluasi formatif yang mana tahap ini sudah
dilakukan pada setiap empat tahap proses ADDIE, tujuan dari evaluasi
sumatif hanyala revisi. Sementara evaluasi formatif dilakukan pada tahap
akhir model ADDIE, evaluasi formatif dilakukan dengan cara
memberikan tes kepada siswa yang nantiknya akan dijadikan data untuk
mengetahui keefektifan media yang dikembangkan, instrumen yang
digunakan dalam evaluasi formatif berupa butir-butir soal.
C. Uji Coba Produk
Uji coba ' produk» merupakan ' hal'yang penting dalam penelitian
pengembangan yang mana uji produk ini‘akan dilaksanakan pada saat produk
sudah selesai. Uji coba produk memiliki tujuan untuk mengetahui apakah
produk yang dikembangkan layak untuk digunakan atau tidak serta untuk
melihat sejauh mana produk yang di buat dapat mencapai sasaran dan tujuan.
Produk yang baik memiliki dua kriteria yakni kriteria pembelajaran dan
kriteria penampilan. Adapun uji coba yang dilakukan dalam pengembangan

produk ini yakni:
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1. Uji Ahli
Uji ahli dilakukan oleh beberapa tim ahli. Uji ahli dalam
pengembangan produk penelitian ini dilakukan oleh para ahli materi, para
ahli media, validator soal dan juga guru biologi di SMA Sultan Agung
Kecamatan Puger Kabupaten Jember. Uji coba ini dilaksanakan untuk
mengetahui kevalidan dari produk yang dikembangkan dari segi media,
soal serta materi, tidak hanya itu saja uji ahli juga dilakukan untuk
menerima saran, Kriteriakan tentang media yang dikembangkan untuk
digunakan pada saat revisi produk yang dikembangkan.
2. Uji Lapangan
Uji lapangan uji yang dilakukan dalam lingkup masyarakat atau
dalam penggunanya. Uji lapangan yang dilakukan dalam penelitian
pengembangan ini dilakukan dengan melibatkan siswa di SMA Sultan
Agung Kecamatan Puger Kabupaten Jember, sekitar 6 samapi 10 orang,
uji lapangan ini dilakukan untuk mengetahui tanggapan siswa mengenai
produk ' yang' 'dikembangkan - dan . keefektivitasan produk yang
dikembangkan.
D. Disain Uji Coba
1. Subjek Penelitian
Subjek penelitian pengembangan media pembelajaran permainan ular
tangga materi sistem saraf untuk siswa kelas XI IPA SMA Sultan Agung
Kecamatan Puger Kabupaten Jember yakni ahli materi, ahli media,

validator soal, guru biologi dan siswa kelas XI IPA.
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a. Ahli Materi
Kriteria dosen sebagai validator ahli materi yaitu dosen dengan
minimal pendidikan S2 dan dosen sebagai ahli materi harus memahami
indikator dan menguasai materi yang digunakan dalam penelitian dan
pengembangan ini yakni materi sistem saraf.
b. Ahli Media
Kriteria dosen sebagai validator ahli media yaitu dosen dengan
minimal pendidikan S2 dan dosen sebagai ahli media harus faham segala
hal mengenai media pembelajaran, bisa memberi saran serta perbaikan,
memiliki kompetensi dalam bidang pengembangan media pembelajaran,
dan pernah membuat media pembelajaran.
c. Guru Biologi
Kriteria untuk guru sebagai validator merupakan guru biologi
SMA Sultan Agung Kecamatan Puger Kabupaten Jember yang sudah
memiliki pendidikan minimal S1, menguasai materi yang dikembangkan
sekaligus pengajar.di kelas yang.dituju yakni kelas XI IPA.
d. Validator'soal
Kriteria dosen sebagai validator soal yaitu dosen dengan minimal
pendidikan S2 dan dosen sebagai validator soal harus paham segala hal
mengenai evaluasi pembelajaran dan  bisa memberi saran serta
perbaikan.
e. Siswa Kelas XI IPA SMA Sultan Agung Kecamatan Puger Kabupaten

Jember
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Subjek uji coba produk yang dikembangkan media pembelajaran
permainan ular tangga merupakan siswa kelas XI IPA SMA Sultan
Agung Kecamatan Puger Kabupaten Jember.

2. Jenis Data
Jenis data yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan ini
merupakan data kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif berupa hasil
penelitian angket validasi para ahli, angket tanggap siswa serta siswa dan
hasil uji coba produk, sedangkan data kualitatif berupa penilaian deskripsi
yang berupa kritikan, saran maupun komentar dari validator dan praktisi
lapangan tentang produk yang di kembangkan atau tentang media
pembelajaran media permainan ular tangga.
3. Instrument Pengumpulan Data
Instrument yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan ini
yakni angket, wawancara, observasi dan butir tes.
a. Wawancara
Pada. penelitianini 'peneliti. menggunakan wawancara semi
tersetruktur ‘dalam pelaksanaannya' ‘lebih- bebasjika- dibandingkan
dengan wawancara terstruktur. Wawancara dilakukan dengan guru
biologi di SMA Sultan Agung Kecamatan Puger Kabupaten Jember
terkait metode pembelajaran, media yang digunakan, kendala saat
menggunakan media pembelajaran dan materi yang sulit untuk
dipahami oleh siswa, wawancara juga dilakukan dengan siswa yang

terdiri dari 6 siswa kelas XI SMA Sultan Agung Kecamatan Puger
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Kabupaten Jember mengenai kendala dan kesulitan yang dialami saat
pembelajaran. Wawancara ini dilakukan hanya saat pra-penelitian.
Observasi
Peneliti melakukan pengamatan langsung dengan cara

mengamati peroses pembelajaran dikelas serta menggali informasi
mengenai permasalahan yang ada disekolahan.
Angket

Angket yang digunakan pada penelitian dan pengembangan
ini berupa angket validasi dan angket kebutuhan siswa. Angket ini
digunakan untuk mengetahui kevalidan media pembelajaran permainan
ular tangga dan untuk menganalisis kebutuhan siswa serta mengetahui
respon siswa dan guru biologi. Angket ditunjukkan kepada ahli materi,
ahli media, guru biologi dan siswa SMA Sultan Agung Kabupaten
Jember.
Butir- Butir Tes

Data ' uji. ~keefektifan ' diperoleh' diperoleh dari instrumen
penelitian butir-butir ‘tes.-Tes hal belajar digunakan untuk mengetahui
tingkat penguasaan siswa terhadap materi yang disampaikan. Tes yang

digunakan tes tulis berupa essay berjumlah 5 soal.

Tabel 3.5
Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Media
. No. Jumlah
No. | Aspek Indikator Instrumen | Butir
Aspek | a. Kualitas media sudah 1 1
kualitas | memenuhi kreteria media
pembelajaran. 2 1

b. Ketepatan media untuk
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No.

Aspek

Indikator

No.
Instrumen

Jumlah
Butir

digunakan sebagai media
pembelajaran.

c. Desain yang dibuat dapat
menarik perhatian perserta didik.
d. Ketepatan penggunaan bahan
dasar.

e. Media dapat melatih
kemandirian siswa.

f. Media dapat digunakan sesuai
situasi siswa.

g. Kemampuan media untuk
meningkatkan motivasi

3

4
5

Aspek
teknis

a. Penyajian media permainan
ular tangga mendukung siswa
untuk terlibat langsung dalam
pembelajaran

b. Media mudah digunakan.
c. Desain media baik (teks,
warna, dan gambar)

[EEN

d. Kemudahan memahami
petunjuk penggunaan.

11

Jumlah

11

21

Modifikasi Laraswaty (2017, 87)

Tabel 3.6

Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Materi

No.

Aspek

Indikator

No.
Instrumen

Jumlah
Butir

Aspek isi

a. kesesuaian materi-dengan SK
dan KD

1

3

b. keakuratan materi

c. kemutakhiran materi

d. mendorong ke ingin tahu

Aspek
Penyajian

Teknik penyajian materi dan
soal

gl wIN

DR PW

Aspek
bahasa

a. Kesesuaian dengan kaida
bahasa

b. Bahasa yang digunakan
mudah dipahami dan
dimengerti

c. Kesesuaian bahasa dengan
tingkat berfikir siswa
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d. Menggunakan bahasa yang
komunikatif

e. Tidak menggunakan bahasa

yang berlaku daerah setempat

[

Jumlah

10

19

Modifikasi BNSP 2008

Tabel 3.7

Kisi-Kisi Angket Validasi Soal

No.

Aspek

Indikator

No.
Instrumen

Jumlah
Butir

Aspek
Isi

a. Kesesuaian soal pada ular
tangga dengan kompetensi
dasar dan indikator.

b. Ketetapan cakupan soal.
c. Penyampaian soal yang
urut.

d. Kesesuaian tingkat
kesulitan dengan
perkembangan kognitif siswa
SMA kelas IX.

e. Kesesuaian gambar atau
tabel untuk memperjelas
soal.

1

w N

Aspek
bahasa

a. Kalimat jelas serta dapat
dipahami.

b. Ketepatan penggunaan
istilah.

c. Ketepatan penulisan tanda
baca.

d. Tidak dapat penafsiran
ganda.

e. Menggunakan bahasa yang
Komulatif

O oo ~NO

(5=
o

N N Tl

Jumlah

13

Modifikasi Laraswaty (2017, 88)
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c¢. Menggunakan bahasa yang
komunikatif dan tidak

Tabel 3.8
Kisi-Kisi Angket Validasi Guru Biologi
: No. Jumlah
No. | Aspek Indikator Instrunen | Butir
1. | Aspek | a. Kualitas media sudah 1 1
kualitas | memenuhi kreteria medis
pembelajaran. 2 1
b. Ketepatan media untuk
digunakan sebagai media 3 1
pembelajaran.
c. Desain yang dibuat dapat 4 5
menarik perhatian peserta didik. 5 1
d. Ketepatan penggunaan bahan
dasar. 6 2
e. Media dapat melatih
kemandirian siswa. 7 1
f. Media dapat digunakan sesuai
situasi siswa.
g. Kemampuan media untuk
meningkatkan motivasi
2. | Aspek | a. Media mudah digunakan. 8 1
teknis | b. Desain media baik (teks, 9 1
warna, dan gambar).
d. Kemudahan memahami
petunjuk penggunaan. 10 1
e. Penyajian media permainan 11 1
ular tangga mendukung siswa
untuk terlibat langsung dalam
pembelajaran
3. | Aspek || a. Kesesuaian soal pada ular 12 2
Isi tangga dengan kompetensi dasar
dan indikator.
b. Ketepatan cakupan soal. 13 2
c. Penyampaian soal yang urut. 14 1
d. Kesesuaian tingkat kesulitan 15 1
dengan perkembangan kognitif 16
siswa SMA 1
kelas 1X.
e. Kesesuaian gambar atau tabel
untuk memperjelas soal.
4. | Aspek | a. Kalimat jelas serta dapat 17 1
bahasa | dipahami. 18 1
b. Ketepatan penggunaan istilah 19 1
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No.

Aspek

Indikator

No.
Instrunen

Jumlah
Butir

menggunakan bahasa setempat
d. Tidak dapat penafsiran ganda
e. Keakuratan materi

20
21

1
4

Jumlah

19

31

Modifikasi Laraswaty (2017, 90-91

Tabel 3.9

Kisi-kisi Angket Validasi Respon Siswa

No.

Indikator

No.instrumen

Jumlah
butir

Media yang dikembangkan mudah
digunakan

1

1

Media permainan ular tangga dapat
digunakan dimana saja dan kapan saja.

2

2

Media permainan ular tangga dapat
membuat peserta didik untuk belajar
mandiri

Media permainan ular tangga
mempermudah untuk menambah
pengetahuan peserta didik tentang
materi sistem saraf

Penggunaan permainan ular tangga
mempermudah untuk memahami
materi keanekaragaman hayati

Tampilan media permainan ular tangga
memiliki komposisi gambar dan warna
yang serasi.

Media permainan ular tangga
menggunakan bahasa yang komunikatif
sehingga mudah dipahami

Media permainan ular tangga yang
dikembangkan dapat menumbuhkan
rasa ingin tahu dan dapat mengasah
daya ingat.

Media permainan ular tangga
membuat perserta didik menjadi aktif

10.

Soal mengenai sistem saraf yang
disajikan dalam media permainan ular
tangga mudah dipahami

10

11.

Tampilan media permainan ular
tangga yang dibuat menarik

11

Jumlah

11

12

Laraswaty (2017, 89-90)




E. Teknik Analisis Data

1.

Analisi Validitas
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Analisis data pada penelitian dan pengembangan hanya berfokus

pada kevalidan media pembelajaran yang dikembangkan. Teknik analisis

data pada penelitian dan pengembangan ini menggunakan hasil angket

skala likert dengan karteria (1) sangat tidak baik, (2) tidak baik, (3) baik,

dan (4) sangat baik (Afandi,2015:80-81). Data hasil angket berbentuk

skala likert dari validasi oleh para ahli media, ahli materi, validasi soal

dan guru biologi dihitung menggunakan rumus berikut :

V— ah= 5% % 100
M= Tsn

Keterangan rumus:

V-ah :

Tse

TSh

Validasi ahli

: Total skor empirik

Untuk mengetahui

: Total skor maksimal ( Akbar, 2013: 83)

kesimpulan dari kevalidan  produk yang

dikembangkan dapat “digunakan “atau. tidak, ‘maka 'hasil dari persentase

dikategorisasikan berdasarkan kriteria pada tebel 3.8.

Tabel 3.10

Kriteria Tingkatan Kelayakan Berdasarkan Persentasi Rata-Rata.

No

Kriteria Variabel

Tingkat Validitas.

1.

85,01 % - 100,00 %

Sangat Valid atau dapat digunakan tanpa
revisi

2. | 70,01 % - 85,00 % Cukup valid atau digunakan namum perlu
revisi

3. 150.01 % - 70,00 % Kurang valid, disarankan tidak dipergunakan
karena perlu revisi besar.

4. 101,00 % - 50,00 % Tidak valid, atau tidak boleh digunakan

(Akba

r, 2013: 41)




2. Analisi Kepraktisan

Teknik analisis data kelayakan
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diambil dari angket respon siswa

menggunakan hasil angket skala likert dengan karteria (1) sangat tidak

baik, (2) tidak baik, (3) baik, dan (4) sangat baik (Afandi,2015:80-81).

Data hasil angket berbentuk skala likert dari hasil angket respon siswa

dihitung menggunakan rumus berikut dengan rumus berikut :

V—-pg =

Tse 100
TSh

Keterangan rumus:
V-ah : Validasi ahli

Tse : Total skor empiric

TSh : Total skor maksimal ( Akbar, 2013: 83)

Untuk mengetahui kesimpulan dari respon siswa guru biologi maka

hasil dari presentase dikategorisasikan

berdasarkan kriteria pada tebel 3.2.

Tabel 3.11
Kriteria Tingkatan Kelayakan Berdasarkan Presentasi Rata-Rata.

No Kriteria Variabel

Tingkat Validitas.

1. | 85% -100,00 %

Sangat Valid atau  dapat
digunakan tampa revisi.

2. | 70,01 % - 85,00 %

Cukup wvalid atau digunakan
namum perlu revisi

3. | 50.01 % - 70,00 %

Kurang valid, disarankan tidak
dipergunakan karena perlu revisi
besar.

4. 101,00 % - 50,00 %

Tidak valid, atau tidak boleh
digunakan

(Akbar, 2013: 41)
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Analisi Efektifitas

Keefektifan media pembelajaran permainan ular tangga materi
sistem saraf pada manusia diperoleh dari evaluasi keefektifan proses
pembelajaran yang dianalisis melalui data ketuntasan hasil belajar siswa
secara individual. Siswa dikatakan berhasil apabila memperoleh nilai
lebih besar atau sama dengan KKM. Pembelajaran dikatakan berhasil
secara klasik jika 80% siswa mencapai nilai lebih besar atau sama dengan
KKM (Widyoko, 2017: 242). Data hasil belajar siswa dianalisis secara

deskriptif kuantitatif berikut tabel pengkategorian hasil belajar siswa.

Tabel 3.12
Interval Skor Penentuan Hasil Belajar Siswa
Persentase Ketuntasan Kriteria
P >80 Sangat efektif
60 <P <80 Efektif
40 <P <60 Cukup efektif
20 <P <40 Kurang efektif
P <20 Sangat kurang efektif

(Widyoko, 2017 : 242)

Keterangan P: Persentase siswa yang tuntas

Pembelajaran ‘menggunkan’ permainan‘ ular -tangga materi sistem
saraf manusia dapat dikatakan berhasil (efektif) secara klasikal jika 80 %
siswa mencapai nilai lebih atau sama dengan KKM. Evalusai proses
pembelajaran menekankan pada penilaian pengelolaan pembelajaran yang
dilaksanakan ~ meliputi  keefektifitasan  strategi  pembelajaran,
keefektifitasan media pembelajaran dan cara belajar siswa (Widyoko,
2017 : 15) sedangkan Wulan dan Ruadiaana (2014: 34) menjelaskan

tujuan evaluasi pembelajaran yakni untuk mengetahui keefektifan sistem
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pembelajaran baik yang menyakut tentang tujuan, materi, metode. Media,
sumber belajar, lingkungan maupun sistem penilaian itu sendiri Sehingga
dapat dikatakan jika evaluasi proses pembelajaran efektif maka media

yang digunakan efektif.



BAB VI
HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN
A. Penyajian Data
1. Hasil Data Validitas
Data hasil kevalidan diperoleh dari validator ahli soal, ahli materi, ahli
media dan guru biologi. Berikut merupakan hasil validasi para ahli:

a. Validasi Ahli soal

Tabel 4.1
Hasil Validasi Ahli Soal | dan 11
Aspek Indikator Validator | validator 11
yang Penilaian
dinilai Nilai Nilai
Aspek | 1. Soal sudah | 4 4
isi sesuai  dengan
kompetensi
dasar.
2. Soal sudah | 4 4
sesuai  dengan
indikator.
3. Soal dapat | 4 4

mencapai tujuan
pembelajaran.

4. Soal yang | 4 4
digunakan pada
media permainan
ular tangga
sudah ‘memiliki
cakupan  yang

tepat sesuai
dengan
kompetensi
dasar.
5. Soal yang | 4 4

digunakan pada
media permainan
ular tangga
sudah  memiliki
cakupan  yang

63
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Aspek

yang
dinilai

Indikator
Penilaian

Validator |

validator 11

Nilai

Nilai

tepat sesuali
dengan indikator.

. Soal yang

digunakan pada
media
permainan ular
tangga  sudah
Disajikan secara
sistematis

. Tingkat kesulitan

soal yang
digunakan pada
media permainan
ular tangga
sudah sesuai
dengan
perkembangan
kognitif peserta
didik SMA kelas
XI,

. Gambar atau

tabel yang
digunakan pada
media permainan
ular tangga dapat
memperjelas
soal.

Aspek
bahasa

11. Kalimat' yang

terdapat ‘pada
soal untuk
media

permainan ular
tangga jelas
serta dapat
dipahami.

Penggunaan
istilah pada soal
yang digunakan
pada media
permainan ular
tangga sudah
tepat.
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Aspek Indikator Validator | validator 11
yang Penilaian
dinilai Nilai Nilai
13. Penulisan tanda | 4 4
baca pada soal
yang digunakan
pada media
permainan ular
tangga sudah
tepat
14. Tidak terdapat | 4 4
penafsiran ganda
15. Menggunakan | 4 4
bahasa yang
komunikatif
Jumlah skor 53 50
i TS -
Presentase validator V= ah = Toe % 100 V —ah
TSh TSe
=——x 100
| | TSh
= x 100
15 X 4 _
53 = x 100
| B4 15x 4
=—Xx 100 50
60 —
= 83,3sangatvalid | = gp < 100
= 83,3 cukup
valid

Berdasarkan tabel 4.1 dapat ketahui kevalidan soal yang digunakan

untuk membuat media pembelajaran ular tangga materi sistem saraf

pada manusia, berdasarkan ahli soal diperoleh persentase 88,3 %

validator | dan 83,3 % validator Il sehingga diperoleh persentase rata-

rata total sebesar 85,83 %

sehingga soal yang digunakan untuk

membuat media pembelajaran ular tangga materi sistem saraf pada

manusia memiliki

kriteria sangat valid. Namun peneliti

juga
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memperhatikan saran serta komentar yang diberikan oleh kedua

validator soal.

b. Validasi Ahli Materi

Tabel 4.2
Hasil validasi ahli materi | dan 11

Aspek yang
dinilai

Indikator Penilaian

Validaror |

Validator |1

Nilai

Nilai

Aspek isi

1.

Tujuan pembelajaran
dirumuskan  dengan
jelas

3

4

. Tujuan pembelajaran

sesui dengan kd

. Materi yang disajikan

dalam permainan ular
tangga sesuai dengan
tujuan

Keakuratan
materi

Materi yang
disampaikan dalam
media permainan
ular tangga jelas

Materi yang
disajikan mudah
dipahami

Materi yang
disampaikan dikemas
secara. .singkat .dan
menarik

/\Materi yang

disampaikan ~ dalam
media permainan ular
tangga sesuai dengan
perkembangan saat ini

. Materi yang disajikan

mendorong Rasa ingin
tahu siswa pada
materi sistem saraf
pada manusia

Teknik
penyajian
materi  dan
soal

. Penyajian materi

dilakukan secara
runtut atau sistematis

10.

Penyajian soal
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Aspgk_yz?\ng Indikator Penilaian Valid_arpr I Valid_at(_)r L
dinilai Nilai Nilai
dalam media
permainan ular
tangga lengkap dan
jelas
11. Soal dalam media | 4 4
permainan ular
tangga sesuai
dengan teori dan
Konsep
12. Penyampaian materi
dalam media
permainan ular
tangga konsisten
13. Soal dalam media | 3 4
permainan ular
tangga di rumuskan
dengan jelas
Keakuratan | 14. Soal dalam media 4 4
Materi permainan ular
tangga dapat
memenuhi
ketercapaian tujuan
pembelajaran
Aspek 15. Bahasa yang | 4 4
bahasa digunakan sesuai
dengan PEIB
16. Bahasa yang | 4 4
digunakan . .. mudah
dipahami dan
dimengerti
17. " Bahasa yang | 3 4
digunakan sesuai
dengan tingkat
berfikir siswa kelas
XI
18. Menggunakan 4 4
bahasa yang
komunikatatif
19. Tidak menggunakan
bahasa yang berlaku
didaerah setempat
Jumlah skor 70 75
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Aspek yang
dinilai

Indikator Penilaian

Validaror |

Validator 11

Nilai

Nilai

Presentase validator

V —ah
_I%e 100
" TSh

70

“19x4
x 100

_70 x 100
76

= 92,10 %
Sangat valid

Berdasarkan tabel 4.2 dapat diketahui hasil penilaian ahli materi

pada materi sistem saraf pada manusia yang disajikan pada media

pembelajaran permainan ular tangga dengan persentase validator |

92,10% dan validator 11 98,68 % sehingga diperoleh hasil persentase

rata-rata total sebesar 95,39 dengan kriteria sangat valid.

c. Validasi Ahli Media

Tabel 4.3
Validasi Ahli Media | dan Il

Aspek yang
dinilai

Indikator Penilaian

Validator

Validator
1

Nilai

Aspek
Kualitas

1.

Kualitas media 4
permainan ular tangga 'yang
dikembangkan sudah
memenuhi’ kriteria. media
pembelajaran.

3

2.

Ketepatan media | 3
permainan ular tangga untuk
digunakan sebagai media
pembelajaran

3.

Desain gambar pada | 4
tampilan memberikan kesan
positif ~ sehingga  mempu
menarik minat baca dan
belajar siswa.

4.

Bahan - bahan vyang | 4
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Aspek yang
dinilai

Indikator Penilaian

Validator
|

Validator
11

Nilai

Nilai

digunakan media
pembelajaran tidak mudah
hancur

5. Bahan dasar yang
digunakan tidak terlalu berat
untuk dibawa

6. Bahan dasar  yang
digunakan untuk pion tidak
berbahaya untuk diguanakan

7. Bahan yang digunakan
sebagai dadu tidak berbahaya
untuk digunakan

8. Bahan dasar  yang
digunakan tidak berbahaya
untuk  digunakan sebagai
media pembelajaran

9. Media permainan ular
tangga mendukung siswa
belajar pembelajaran biologi
secara mandiri

10. Media permainan ular
tangga mudah digunakan
dalam pembelajaran baik
diluar kelas maupun didalam
kelas

11. Media dapat digunakan
pada, - berbagai , waktu , dan
berbagai keadaan

12.  Media menambah
motivasi siswa untuk
mempelajari materi biologi

13. Penyajian media
permainan  ular  tangga
mendukung  siswa  untuk
terlibat  langsung  dalam
pembelajaran

Aspek
teknis

14. Mudah dioperasikan dan
tidak memerlukan waktu

15. Penyajian materi runtut
dan sistematis

16. Desain media teratur dan
konsisten

17. Jenis dan ukuran huruf
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Aspek yang _ o Validator | Validator
N Indikator Penilaian [ 1
dinilai T ——
Nilai Nilai
yang dipilih sudah tepat serta
menjadikan media menjadi
menarik
18. Tulisan atau gambar | 3 4
mudah dibaca dan dilihat
19. Warna yang dipilih dan | 4 3
perpaduan sudah tepat
20. Adanya kesesuaian dari | 4 4
penyajian gambar Alur cerita
dan materi.
21. Petunjuk penggunaan | 4 4
produk disampaikan jelas
Jumlah skor 80 81
Presentase validator V —ah V —ah
TSe TSe
~ TSh ~ TSh
%X 100 %X 100
84 81
S 21x4 | 21x4
%X 100 %X 100
80 81
84 - 84
x 100 x 100
= 9523% | = 96,42
Sangat %
Valid Sangat
valid

Berdasarkan . tabel 4.3 dapat diketahui hasil penilaian media
pembelajaran permainan ular tangga materi sistem oleh validator media
| diperoleh persentase 95,23% sedangkan validator media Il diperoleh
persentase 96,42 % dari hasil persentase kedua validator media media
tersebut dapat diperoleh persentase rata-rata total sebesar 95,81 dengan

Kriteria sangat valid.
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d. Validasi Guru Biologi

Selain penilaian, komentara dan saran para Ahli peneliti juga
meminta pendapat serta saran dari guru biologi di SMA Sultan Agung
Kecamatan Puger Kabupaten Jember. Hal ini dikarenakan guru biologi
dan siswa XI IPA merupakan pengguna media pembelajaran permainan
ular tangga sehingga perlu di mintai tanggapan, saran, komentar serta
penilaian dari siswa XI IPA dan guru biologi di sekolah SMA Sultan
Agung Kecamatan Puger Kabupaten Jember. Berikut tabel penilaian
guru biologi SMA Sultan Agung Kecamatan Puger Kabupaten Jember

Ibu lin Agustini S. pd.

Tabel 4.4
Hasil Penilaian Guru Biologi
No. | Aspek Yang Dinilai Jumlah skor
1. | Aspek kulitas 48
2. | Aspek teknis 16
3. | Aspekiisi 26
4 Aspek bahasa 29
Jumlah keseluruhan 119
Jumlah persentase TSe 52,73
V—ah—mx 100—31X4x100
e X100
124 _
= 95,9 % ( Sangat Valid )

Berdasarkan tabel 4.4 dapat diketahui hasil penilaian media
pembelajaran permainan ular tangga materi sistem oleh guru biologi

yakni diperoleh persentase 95,9 % dengan kriteria sangat valid.
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Hasil Data Kepraktisan

Hasil data kepratisan diperoleh dari uji kelompok besar. Uji
kelompok besar dilaksanakan tanggal 17 mei 2022 di SMA Sultan Agung
Kecamatan Puger Kabupaten Jember pelaksanaan uji kelompok besar
hampir sama dengan uji kelompok kecil namun dalam uji kelompok besar
pada akhir pembelajaran akan diadakan evaluasi (tes tulis) untuk
mengetahui keefektifan media pembelajaran yang dikembangkan saat
digunakan dalam pembelajaran. Penilaian ini nantinya akan digunakan
untuk mengetahui hasil belajar siswa saat menggunakan media permainan
ular tangga materi sistem saraf pada manusia.

Jumlah siswa dalam uji kelompok besar 30 siswa kelas X1 IPA | dari
30 siswa tersebut dibentuk 5 kelompok yang masing-masing terdiri dari 6
siswa setip kelompok diberi kesempatan untuk meringkas materi sistem
saraf, lalu siswa diberi kesempatan untuk membaca buku petunjuk
perminan ular tangga serta dijelaskan oleh peneliti mengenai cara dan
peraturan permainan.

Peneliti memulai permainan ular tangga dengan menunjuk perwakilan
1 kelompok maju untuk menjadi pion serta melempar dadu sedangkan
teman yang lain membantu menjawab pertanyaan yang sudah ada disetip
kotak papan ular tangga. Permainan akan berakhir jika salah satu
kelompok sampai garis finis setelah permainan berakhir siswa bersama-
sama menghitung perolehan skor, skor tertinggi akan mendapat hadia dan

yang terendah mendapat hukuman sesuai kesepakatan bersama.
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Diakhir pembelajaran peneliti meminta siswa untuk memberikan
saran, komentar serta pendapat dan diminta mengutarakan penilaian
mengenai media pembelajaran permainan ular tangga sistem saraf pada
manusia dengan cara mengisi angket. Penilaian ini digunakan untuk
mengetahui kelayakan media pembelajaran permainan ular tangga sistem
saraf pada manusia agar selanjutnya bisa diujikan pada uji kelompok

besar. Hasil penilaian uji kelompok besar dapat dilihat di tabel berikut:

Tabel 4.5
Hasil Penilain Angket Respon Siswa Kelopok Besar
No. Nama siswa Jl;rgz;\h Peresentase Individu
1. | Achmad Ali A Rois 55 91,6 % (sangat valid)
2. | Ahmad Ismail 53 88,3 % (sangat valid)
3. | Ahmad Reza Andre S 58 96.6 % (sangat valid)
4. | Igbal Shandi Nugraha 53 88,3 % (sangat
valid)
5. | Ismi Nur Azizah 5 85%  (cukup valid)
6. | Muhmmad Hendra H 58 96,6 % (sangat
valid)
7. | Mufidatus Sa'adah 58 96.6 % (sangat
valid)
8. | Risky Setiawan 53 88,3 % (sangat
valid)
9. . | Setia Ardika 55 91,6.%. (sangat valid)
10.. | Siti Nadifatuz Zakiyah 58 96.6 % . (sangat valid)
11. | Siti Qomariyah 52 86,6 % (sangat valid)
12. | Vusti Nur Fadila 58 96,6 % (sangat
valid)
13 | Wildana Zulfa 53 88.3 % (sangat valid)
14 | Yusril 1zzah Mahendra 55 91,6 % (sangat
valid)
15. | Tega Zanius P 55 91,6 % (sangat
valid)
17. | Achmad Furgon A 51 85%  (cukup valid)
18. | Lusi Sulistiowati 53 88.3% (sangat
valid)
19. | Muhmmad Firman H 54 90% (sangat
valid)
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No. Nama siswa ‘]lg?:cl;h Peresentase Individu

20. | Novan Arisandi 54 90 %  (sangat
valid)

21. | Nur Hidayah Puji L 52 86,6 % (sangat
valid)

22. | Syamsul Ma'arif 53 88.3% (sangat
valid)

23. | Kristin Wahyu Ningsih 58 96,6 % (sangat
valid)

24. | Sahrul Musthofa 54 90 % (sangat
valid)

25. | Rizaldi Fauzul Ashim 58 96,6 % (sangat
valid)

26. | Habibur 54 90 % (sangat valid)

27. | Ifa Latifah 53 88,3 % (sangat valid)

28. | Jumriani 54 90 % (sangat valid)

29. | Muthmainnah 51 85 % (cukup valid)

30. | Nirmala Hasan 58 96.6 % (sangat valid)

Jumlah keseluruhan skor siswa

1582 :30=52,73

Jumlah keseluruhan persentase
angket siswa

V—ah =% 100
WM =Tsh
5273

15 x 4

_ 2273 x 100
60

= 87,8 % ( Sangat

x 100

Valid )

Uji kelompok besar terdiri-dari 30 siswa XI IPA SMA Sultan Agung.

Hasil dari uji kelompok besar menunjukan presentase 87,8 % dengan

kriteria sangat valid. Hal ini menunjukan bahwa media pembelajaran ular

tangga layak untuk digunakan dalam pembelajaran terutama pembelajaran

mataeri sistem saraf.
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Hasil Data Efektifitas

Data keefektifan siswa diperoleh dari evaluasi keefektifan
pembelajaran yang diambil dari tingkat pengusaan siswa terhadap materi
yang sudah di ajarkan, siswa dapat dikatakan menguasai materi jika hasil
belajar siswa mencapai pas atauapun lebih dari KKM. Instrumen yang
digunakan berupa butir-butir tes. Jenis tes yang diberikan merupakan tes
tertulis dengan tipe soal essay sebanyak 5 soal, soal dan rubik penilaian

dapat dilihat dilampiran 4.2. hasil tes siswa dapat dilihat sebagai berikut:

Tabel 4.6
Hasil Skor dan Nilai Ketuntasan Siswa
No. Nama siswa Skor Nilai
1. | Achmad Ali A Rois 15 75
2. | Ahmad Ismail 17 85
3. | Ahmad Reza Andre S 18 90
4. | Igbal Shandi Nugraha 15 75
5. Ismi Nur Azizah 14 70
6. Muhmmad Hendra H 17 85
7. | Mufidatus Sa'adah 17 85
8. | Risky Setiawan 20 100
9. | Setia Ardika 15 75
10. | Siti Nadifatuz Zakiyah 20 100
11. | Siti Qomariyah 18 90
12.. | Vusti Nur Fadila 19 95
13" | Wildana Zulfa 17 85
14 | Yusril 1zzah Mahendra 15 75
15. | Tega Zanius P 20 100
16. | Achmad Furgqon A 17 85
17. | Lusi Sulistiowati 18 90
18. | Muhmmad Firman H 19 95
19. | Novan Arisandi 16 80
20. | Nur Hidayah Puji L 16 80
21. | Syamsul Ma'arif 18 90
22. | Kristin Wahyu Ningsih 17 85
23. | Sahrul Musthofa 17 85
24. | Rizaldi Fauzul Ashim 20 100
25. | Habibur 18 90
26. | Ifa Latifah 15 75
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No. Nama siswa Skor Nilali
27. | Jumriani 19 95

28. | Muthmainnah 20 100
39. | Nirmala Hasan 20 100
30. | Zakiyah adawiyah 20 100

Presentase ketuntasan hasil belajar siswa kelas XI IPA SMA
Sultan Agung kecamatan puger Kabupaten Jember dapat dilihat pada

tabel berikut :

Tabel 4.7
Persentase Ketuntasan Siswa
Ketuntasan Siswa Jumlah KKM
Siswa yang tuntas 28 75
Siswa yang tidak tuntas 2
Persentase ketuntasan belajar 93 %

Berdasarkan tabel Kketuntasan dapat di ketahui persentase
ketuntasan belajar siswa kelas VI IPA SMA Sultan Agung Kecamatan
Puger Kabupaten Jember sebesar 93% persentase. Persentase tersebut
dapat di katagorikan pada Kriteria sangat efektif, kriteria kefektifan
dapat dilihat pada tabel 3:12. Pebelajaran di katakan berhasil secara
klasik minimal "80% ‘siswa' mencapai -nilal tuntas.” Siswa di katakan

tuntas jika memiliki nilai diatas atau sama dengan KKM yakni 75.
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B. Analisi Data

1. Analisi Data Validitas

Tabel 4.8
Rata- Rata Hasil Persentase Validasi Ahli dan Guru Biologi
No. | Validator Nilai Rata-rata | Kriteria
validator | Validator | Presentase
1 2
1. | Validator 88,33% |83,33% |8583% Sangat
Soal valid
2. | Validator 92,10% | 98,68% | 95,39% Sangat
Meteri valid
3. | Validator 95,23% 92,68 % | 95,81% Sangat
Media valid
4, | Guru - - 95,9 %, Sangat
Biologi valid

Hasil validasi ahli soal diperoleh persentase rata-rata total sebesar
8583 %  sehingga soal yang digunakan untuk membuat media
pembelajaran ular tangga materi sistem saraf pada manusia memiliki
kriteria sangat valid. Hasil validasi ahli materi dari diperoleh hasil
persentase rata-rata total sebesar 95,39 jadi materi yang digunakan dalam
media pembelajaran. memiliki. Kriteria sangat. valid. Hasil validasi ahli
media diperoleh’ hasill persentase’ rata-rata total' sebesar 95,81 dengan
kriteria sangat valid ‘dan-hasil validasi-guru biologi SMA Sultan Agung
Kecamatan Puger Kabupaten Jember mendapatkan persentase 95,9 %, hasil
tersebut dapat dikategorikan sangat valid. Dari hasil keseluruhan kriteria
persentase tersebut dapat di katakan media pembelajaran permainan ular
tangga materi sistem saraf pada manusia memperoleh kriteria sangat valid
sehingga media pembelajaran permainan ular tangga materi sistem saraf

pada manusia dapat digunakan pada tahap selanjutnya atau dapat uji
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cobakan kepada siswa untuk mengetahui keberhasilan media dalam
mencapai tujuan pembelajaran dikelas.
. Analisi Data Kepraktisan

Data kepraktisan media permainan ular tangga pada materi sistem
saraf diperoleh dari angket respon siswa saat uji kelompok besar. Hasil
penilaian kepraktisan media oleh siswa menunjukkan persentase 87,8 %
dengan kriteria sangat valid. Sehingga dapat dikatakan media pembelajaran
permainan ular tangga pada materi sistem saraf yang dikembangkan praktis
untuk digunakan dalam proses pembelajaran terutama pada materi sistem
saraf serta mendapat respon yang baik dari siswa. Kepraktisan media
pembelajaran permaina ular tangga pada materi sistem saraf juga ditunjang
dengan kemudahan dalam penggunaan media permainan ular tangga serta
media permainan ular tangga mudah untuk dibuat oleh guru. Walaupun
peneliti menggunakan CorelDraw dalam pembuatan media permainan ular
tangga, guru juga bisa membuat media permainan ular tangga dengan cara
menggambar secara manual dikertas 3A atau kertas yang lebih besar sesuai
dengan kebutuhan‘siswa.
. Analisis Data Efektifitas

Data Keefektifan media pembelajaran permainan ular tangga materi
sistem saraf pada manusia diperoleh dari evaluasi keefektifan proses
pembelajaran yang dianalisis melalui data ketuntasan hasil belajar siswa
secara individual. Siswa dikatakan berhasil apabila memperoleh nilai lebih

besar atau sama dengan KKM. Instrumen yang digunakan berupa butir-
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butir tes. Jenis tes yang diberikan merupakan tes tertulis dengan tipe soal
essay sebanyak 5 soal. Nilai KKM pada meteri sistem saraf adalah 75.
Pembelajaran dikatakan berhasil secara klasik jika minimal 80% siswa
mencapai nilai tuntas. Rata-rata hasil tes siswa adalah 83. Persentase hasil
belajar siswa menunjukkan bahwa 6,67% siswa tidak tuntas sedangkan
sisanya 93,33% siswa mencapai nilai tuntas.

Dari hasil tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran menggunakan
media pembelajaran yang dikembangkan sangat efektif digunakan dalam
pembelajaran karena persentase ketutusan pembelajaran secara klasik sudah
menunjukkan 93% siswa mendapatkan hasil belajar diatas atau sama
dengan KKM dengan kretia persentese sanagat efektif. Dapat dikatakan
siswa XI IPA SMA Sultan Agung tuntas mencapai tujuan pembelajaran
materi sistem saraf. Wulan dan Ruadiaana (2014: 34) menjelaskan tujuan
evaluasi pembelajaran yakni untuk mengetahui keefektifan sistem
pembelajaran baik yang menyakut tentang tujuan, materi, metode. Media,
sumber belajar, lingkungan maupun sistem penilaian itu sendiri Sehingga
dapat dikatakan jika'evaluasi proses pembelajaran efektif'maka media yang
digunakan efektif.

Dari hasil uji coba masih terdapat 6,67 siswa yang tidak tuntas atau
mendapatkan nilai dibawa KKM , hal ini dapat disebabkan masih terdapat
siswa yang kurang aktif saat pembelajaran karena dinominasi oleh siswa
yang sangat aktif untuk terus bermain dan mencoba menjawab soal.

Sehingga siswa yang lain yang pada dasarnya kurang aktif menjadi
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tersudutkan. Oleh karena itu diperlukan peran guru yang lebih dalam
memberikan peraturan permainan dan mengatur jalannya permainan.
Permainan ini dapat digunakan dengan jumlah siswa 30 orang yang
mana hal ini dapat dibuktikan dengan hasil ketuntasan siswa yang
memuaskan. Namun semakin banyak siswa yang bermain maka
memerlukan penanganan yang lebih ekstra lagi agar tujuan atauapun pesan
yang ingin disampaikan saat pembelajaran dapat tersampaikan dengan baik.
Dalam hal ini dibutuhkan kecermatan guru dalam mengatasi serta mengatur
strategi peraturan permainan agar pembelajaran dapat bejalan dengan baik.
Indikator —indikator yang terdapat pada materi sistem saraf pada
manusia pada media pembealajaran permainan ular tangga materi sistem
saraf pada manusia dimunculkan pada media dalam bentuk ringkasan
materi yang terdapat pada papan ular tangga serta disajikan dalam bentuk
soal-soal yang terdapat pada kartu soal. Karena permainan ini
mengandalkan unsur peluang maka dari itu tidak semua soal-soal dapat
muncul saat permainan: hal ini dapat di ‘atas-oleh.guru dengan membahas
soal yang tidak pernah muncul pada akhir pembelajaran. Dengan demikian,
semua indikator pembelajaran dapat terpenuhi.
C. Revisi Produk
Saat melakukan validasi ahli, validator tidak hanya memberikan
penilaian kuantitatif aja namun validator juga memberikan komentar dan
saran, yang mana nantinya komentar dan saran tersebut dijadikan sebagai

acuan untuk memperbaiki media pembelajaran permainan ular tangga .
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Tebel 4.9
Revisi Komentar Ahli Materi | dan 11
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Tabel 4.10
Revisi Ahli Media | dan Ahli Media Il
Komentar Sebelum revisi Sesudah revisi
dan saran
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Komentar
dan saran

Sebelum revisi

Sesudah revisi

Penambahan
buku
petunjuk
untuk  guru
tidak hanya
untuk siswa
saja

Penambahan
sinopsis
tentang
media
pembelajaran
ular tangga

i S P —— b —

Motns Ukt Tamgps Matort
e Sarul pade Manees
Mlehia ot frnfmpasass pum naatoees 11hAr Latipan HHeabett

S e ak b sk et e bah g b sarsab o0

Ve vty e “lema
15000 el vt} e} wivtoss poouity yoare trseni i
“ha -u Maslie b rerapaban isdie +aie | ) et
[STTIer 0 hant bt dlontt o Lk ettt N 5o St

B et L L R I T R R
Sarl v STt ap sty ad L el wesharm
P e g IR ShaHTY e Serig bbb s
Wt ey .mm-mnlﬁ.mimm
« R S LR I PUL PYTPveY
-mu.l.u AorOeEL s b et | el phageans b b
e RN -

SN POV o
m‘--l- e [ PN sl PO —
B L e T P

l hh g Bdle ponta papan wale
N . » tesrupa ! (TSI
B e Poeertouy) m'ﬁ'....."‘.................. S
s
ey HOBATA
Pmaiie metbbi —— - L Putentin smmtnilihl namme Sor s “ahee
St - R ettt Nadkiy whe e Ve ey "™
7 \. e Ak e o S, posbe g Ihnv:-.\;:.:\'-n::"mu|:-:~m o o
e e b A ot vasadimaaer. . - Lot SMulva diFuaur Saton. Keusmiates P
Memberikan
[, ' i P — 2 - — .
metOde dan A mer ey gk e b prre e s g e w i e b Canrn p.nnn- v W—- PRI T -
s sy belsepn Dl don Qh.nm mede! yhag Syershan hq-—‘:
model ! s - e

pembelajar:K
yang
digunakan
saat
pembelajaran
agar guru
tidak
kesulitan saat
menggunaka
n media
pembelajaran
permaina
ular tangga

|

1 Memmg ) b i v b b g | b ebmund g wrdet e 1T
ey
B e —_a

\\\ W
Q - :

e A

I L e L R s I LRy
B L

Y Ptas e semage delbs ble biisle mme Onayes peaied L0d
Pt

o Meapeedi| s jway bbb bddh e e sy b i (e
R

T Mvame et ae e dae leegrany Seman s rtebptas ey
B el L Ty

O Mgt s pery T v
O g Y . —

- A—‘.Mq—l_-h-nuu-—h
R e e

..m‘—w-w

MA bonanes

7S -.-:’Q"\"-nm-wm&-m

[

}-.uw--uuo«—.m—-tn-m.
— -y e wenr
e e podlad bnaid e ada |
L el
[ R .~ r——peral e
B L B S R e
W bt (b g ek W ae W ie sy Ahert b et brveibar | ) e
b Abet gere e b e b eve sww dat Mlbdon - prreeteee
W e by gt Sl e S bl e, Sl -
g d Apap i Las e bk
L e s s UL

D ]

. - b

I un‘i—-... | A oy
.-uﬁnu—quw

e
N

N ¥ 2 -
e f

T L L SRt}
gy manershadan wha bebmmynh ramaand |t e sase besmpee
S s yamy wamdbare dhan herpdos i bokeh pade pepens e et peny
Whahan s | sbens MhakA dnp was b W) e e i
el S e L N
B T e ]
e L e R

e Svrbenhan mdws dew roeances pey buie b Ldtber e pe—— b nda




BAB V
KAJIAN DAN SARAN
A. Kajian Produk yang Telah Direvisi
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan maka diperoleh
kesimpulan sebagai berikut:

1. Total hasil validasi soal dari kedua validator yakni 85,83% sehingga soal
yang digunakan dalam media pembelajaran permainan ulat tangga materi
sistem saraf dapat dikatagorikan sangat valid, Total hasil validasi materi
dari kedua validator yakni 95,39 dengan kriteria sangat valid sedangkan
Total hasil validasi media dari kedua validator yakni 95,81 dengan kriteria
sangat valid dan total hasil angket validasi guru 95,9 dengan kriteria sangat
valid. Dari hasil vadalidasi para ahli dan guru biologi SMA Sultan Agung
dapat dikatakan media pembelajaran permainan ular tangga materi sistem
saraf pada manusia memiliki tingkat ke validan sangat valid sehingga
media pembelajaran permainan ular tangga materi sistem saraf pada
manusia dapat digunakan untuk diuji cobakan didalam- kelas.

2. Data kepraktisan diperoleh dari angket respon siswa yang diberikan setelah
siswa menggunakan media permainan ular tangga materi sistem saraf pada
manusia.Hasil uji coba kelayakan pada kelompok besar dengan 30 siswa
memperolah hasil 87,8% dengan kriteria sangat valid. Dari Kkriteria tersebut
dapat dikatakan pengembangan media pembelajaran permainan ular tangga
materi sistem saraf layak untuk digunakan saat pembelajaran terutama

pembelajaran materi sistem saraf.
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3. Data efektifitas media pembelajaran permainan ular tangga materi sistem saraf
manusia diperolah dari evaluasi pembelajaran menggunkan data ketuntasan siswa
secara individual dengan memberikan tes tulis berupa 5 soal esay . Rata-rata
hasil tes siswa adalah 83. Persentase hasil belajar siswa menunjukkan
bahwa 6,67% siswa tidak tuntas sedangkan sisanya 93,33% siswa mencapai
nilai tuntas. Dari hasil tersebut menujukkan bahwa pembelajaran
menggunakan media pembelajaran yang dikembangkan sangat efektif
digunakan dalam pembelajaran karena persentase ketuntusan pembelajaran
secara Kklasik sudah menunjukan 93% siswa mendapatkan hasil belajar
diatas atau sama dengan KKM atau dapat dikatakan siswa XI IPA SMA
Sultan Agung tuntas.

B. Saran Pemanfaatan, Diseminasi, dan Pengembangan Produk Lebih

Lanjut

1. Pengembangan media pembelajaran permainan ulat tangga materi sistem
saraf dapat digunakan sebagai media pembelajaran untuk mengatasi
kesulitan siswa dalam ‘memahami-materi sistem saraf serta mengurai rasa
bosan'dan jenu siswa saat pembelajaran.

2. Pengembangan media pembelajaran permainan ulat tangga materi sistem
saraf dapat dikembangkan lebih luas lagi bagi dari segi materi, bahan yang
digunakan, cara bermain ataupun dapat dikembangkan dengan cara
membuat media pembelajaran permainan ular tangga melalui komputer.

3. Pengembangan media pembelajaran permainan ular tangga materi sistem

saraf dapat disebarkan oleh guru biologi melalui MGM
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LAMPIRAN-LAMPIRAN
Lampiran 1: Papan media permainan ular tangga materi sistem saraf pada manusia
kelas XI IPA
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Lampiran 2: Buku Petunjuk untuk Siswa
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Lampiran 3:

Buku Petunjuk untuk Guru
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Lampiran 5: Kartu Jawaban
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Lampiran 6: Surat Bimbingan Skripsi

‘Assalamualaikum Wr Wb.

‘Bahwa dalam rangka menyelesaikan program S1 pada Fakultas Tarbiyah dan
limu Keguruan mahasiswa dipersyaratkan untuk menyusun skripsi sebagai tugas akhir.
‘Sehubungan dengan hal tersebut, dimohon Rosita Fitrah Dewi, S.Pd., M.Si. berkenan
membimbing mahasiswa atas nama :

Nama : Halimatul Nadiyah

NIM : T20178008

Semester Vil

Prodi : TADRIS BIOLOGI

Judul . Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Ular '

Tangga pada Materi Sistem Saraf untuk Siswa Kelas XI
IPA di MA Al-Hidayah Karangharjo Silo Kabupaten Jember

Demikian, atas perkenan dan kerjasamanya disampaikan terima kasih.
Wassalamualatkum Wr Whb.
Jember, 28 Januari 2021

\U“a\ockan
o WnkxlDeknnBidnngAkadmnk.
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Lampiran 7: SK Dosen

SURAT TUGAS
'NOMOR : 1031/In.20/3.2/01/2021

. a. bahwa dalam rangka menghasilkan skripsi yang bermutu

mahasiswa Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Jember, periu

kepastian pembimbing;

b. bahwa berdasarkan pertimbangan sebagaimana pada huruf a,
maka perlu disusun Surat Tugas bagi Pembimbing Skripsi;

Dasar : 1. Keputusan Dekan Fakultas Tarbiyah dan limu  Keguruan
Nomor 02/iN.20/3/01//2017 Tentang Penunjukan Pembimbing
Skripsi, Tim Penguji Sidang Skripsi, dan Koordinator Ujian

Sidang Skripsi,
Memberi Tugas

Kepada . Rosita Fitrah Dewi, S.Pd., M.Si.
Untuk : Membimbing Sknpsi Mahasiswa :

a. Nama © Halimatul Nadiyah

b. NIM T20178008

¢. Prodi © TADRIS BIOLOGI

d. Judul Pengembangan Media Pembelajaran Permainan

Ular Tangga pada Maten Sistem Saraf untuk
Siswa Kelas XI IPA di MA Al-Hidayah
Karangharjo Silo Kabupaten Jember

Tugas Berlaku :  Sejak tanggal ditetapkan sampai dengan tanggal 28 Januari 2022
dan jika tidak selesai dalam waktu yang ditetapkan, diharapkan
melaporkan perkembangan proses bimbingan kepada Wakil
Dekan Bidang Akademik.

ember, 28 Januari 2021
N ENAM

., Oekan
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Lampiran 8: Surat Sempro

e

INS GAMA I

1 (Satu) Lembar
: Ujian Seminar Proposal

Yth. Rosita Fitrah Dewi, S.Pd., M.Si.
Fakultas Tarbiyah dan llmu Keguruan IAIN Jember

Assalamualaikum Wr Wb.

} Mengharap kehadiran Rosta Fitrah Dewi, SPd, M.Si. Pembimbing Skripsi
dalam pertemuan yang akan diselenggarakan pada,

Hari,Tanggal . 29 Apnl 2021

Pukul © 11:30.00 WIB- selesai
Tempat . Lantai dua (2) gedung FTIK
Acara : Seminar Proposal Penehtian
Nama Halimatul Nadiyah
NIM 120178008
Program Studi TADRIS BIOLOGI
Judul - Pengembangan Media Pembelajaran

Permainan Ular Tangga pada Maten
Sistem Saraf Manusia untuk Siswa
Kelas XI IPA di MA AlHidayah
Karangharjo Silo Kabupaten Jember

Demikian atas kesediaan dan kerjasamanya disampaikan terima kasih.
Wassalamualaikum Wr Wb,

Jember, 23 April 2021

Dekan Pl
' \J Dekan Bidang Akademik,
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Lampiran 9: Surat 1zin Penelitian

Yth. Kepola SMA Sultan Agung o
JiMoch. Sroedi 16, kasian timur, kecamatan Puger, Kabupaten Jember, Provinsi Jawa Timu

Dalam rangka menyelesaikan tugas Skripsi pada Fakultas Tarbiyah dan limu
Keguruan, maka mohon dijinkan mahasiswa berikut :

NIM : T20178008

Nama . HALIMATUL NADIYAH
Semaester . Semester sepuluh
Program Studi . TADRIS BIOLOGI

untuk mengadakan Penelitian/Riset mengenai  &quot,Pengembangan  Media
Pembelajara Permainan Ular Tangga pada Materi Sistem Sarafl Manusia untuk
Siswa Kelas XI IPA ¢I SMA Sultan Agung Puger Kabupaten jember &quot; selama
30 ( tiga puluh ) hari di lingkungan lembaga wewenang Bapak/lbu Bapak Khoiq
S.pd

Demikian atas perkenan dan kerjasamanya disampaikan terima kasih.

Jember, 19 April 2022




Lampiran 10: Surat Selesai Penelitian

YAYASAN SULTAN AGUNG (YASA)
SMA “SULTAN AGUNG*

PUGER JEMBER JAWA TIMUR
J1. Muh. Seruji No. 16 Kasiyan Timur - Puger - Jember Telp. (0336) 721877 Kode Pos 68164
[Nss : 304052421021 TERAKREDITASIL A |
SURAT KETERANGAN

Nomor :SA-05/129/1-E/05-2022

Yang bertanda tangan di bawah ini kami Kepala SMA Sultan Agung Kasiyan Timur Puger
Jember,

Nama : Drs. KHOLIQ, M.Pd.I

Jabatan : Kepala Sekolah

Unit Kerja : SMA Sultan Agung Kasiyan Timur Puger
Alamat : Kasiyan Timur - Puger

Menerangkan dengan sebenamya bahwa :

Nama : Halimatul Nadiyah
NIM : T20178008
Fakultas : Tadris Biologi
Prodi : Tarbiyah / FTIK

Benar-benar telah melaksanakan kegiatan Penelitian di SMA Sultan Agung Kasiyan Timur -
Puger — Jember sesuai dengan permohonan Mahasiswa tersebut di atas dengan Judul
Penelitian Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga Pada Materi
Sistem Saraf Manusia Untuk Siswa Kelas XI IPA SMA Sultan Agung Kecamatan
Puger Kabupaten Jember, pada Tanggal 20 April s/d 19 Mei 2022.

Demikian surat keterangan ini diberikan agar dapat digunakan sebagaimana mestinya.

103



104

Lampiran 11: Jurnal Penelitian

' AGUNG KECAMATAN
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20Apal 2022 | Menycrahkan surat penclitian ke pada pihak
sckolah ‘

21 Apnl 2022 Menemur guru mata pelajarun biologi kelay = '
NI untuk  melakukan  koordinas: lc:knll ‘ \
penclitian. 1] |

Si |22 Apnl 2022 Mclakukan  validast media  pembelajaran
permainan ular tanggs pada maten sistem
saral kepada guru biologi serta memintak

saran dan masukan

o 12 Mer 2022 Melakukan  upt kelompok  keal  dengan
membenkan anghet kepada E0 sivwa kelas X1 \“
IPA  sebagu responden up kelompok keal

7. 17 Me1 2022 Pelaksanaan penchnan ( uji helompok besar
serta melahukan postes dan prtes ) pertemuan \\,\S

pertama Ji kelas XTIPA

S, 17 M1 2022 Pelaksanaan penclittan ( uji Kelompok besar /—\
W

serta melakukan postes dan prtes ) pertemuan
pertama di kelas XLIPAL

9. | 18 Ma 2022 Pelaksanaan penclitian ( up kelompok besar
| serta melakukan postes dan prites ) pertemuan m |
kedua di kelas XIIPA. | _ i
‘ 10, | 18 Mc12022 Pelaksanaan penelitian ( u)i Kelompok besar
serta melakukan postes dan pates ) pertemuan m
[ kedua di kelas NI IPA. <~
ﬁﬂ!‘gﬂ TOMa 2022 | Melengkapi data yang masih kurang. 1T YW
120 ¢ Meclakukan konfirmasi untuk mengurusi surat | N\
keterangan selesai penelitian. |

di Sultan A Kecamatan




Lampiran 12: Kisi-kisi angaket validasi ahli soal
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No.

Aspek

Indikator

No.
Instrumen

Jumlah
Butir

Aspek
Isi

a. Kesesuaian soal pada ular
tangga dengan kompetensi
dasar dan indikator.

b. Ketetapan cakupan soal.
c. Penyampaian soal yang
urut.

d. Kesesuaian tingkat
kesulitan dengan
perkembangan kognitif
siswa SMA kelas IX.

e. Kesesuaian gambar atau
tabel untuk memperjelas
soal.

1

w N

3

[EEN

Aspek
bahasa

a. Kalimat jelas serta dapat
dipahami.

b. Ketepatan penggunaan
istilah.

c. Ketepatan penulisan
tanda baca.

d. Tidak dapat penafsiran
ganda.

e. Menggunakan bahasa
yang komulatif

©O© 0 ~NO®

[EEN
o

NP RN R

Jumlah

9

15

Modifikasi Laraswaty (2017, 8)




Lampiran 13: Rubik penilaian validasi soal
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Rubik Penilaian Angket Validasi Ahli Soal

Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga Materi Sistem
Saraf Manusia untuk Siswa Kelas XI IPA SMA Sultan Agung Kecamtan

Puger Kabupaten Jember

No. Pernyataan Skor Rubik Penilaian
1. | Soal sudah sesuai dengan 1. | Jika soal tidak sesuai dengan
kompetensi dasar kompetensi dasar
2. | Jika soal cukup sesuai dengan
kompetensi dasar
3. | Jika soal sudah sesuai dengan
kompetensi dasar
4. | Jika soal sudah sangat sesuai
dengan kompetensi dasar
2. | Soal sudah sesuai dengan 1. | Jika soal tidak sesuai dengan
indikator ir_ldikator .
2. | Jika soal cukup sesuai dengan
indikator
3. | Jika soal sudah sesuai dengan
indikator
4. | Jika soal sudah sangat sesuai
dengan indikator
3. | Soal dapat mencapai tujuan 1. | Jika soal tidak dapat mencapai
pembelajaran tujuan pembelajaran
2. | Jikasoal cukup dapat mencapai
tujuan pembelajaran
3. | Jika soal sudah sesuai
mencapai tujuan pembelajaran
4. | Jika soal sudah sangat sesuai
mencapai. tujuan pembelajaran
4. | Soal yang digunakan pada media 1. | Jika soal yang digunakan pada
permainan ular tangga sudah media perm?“.‘a” ular tangga
tidak memiliki cakupan yang
memiliki cakupan yang tepat tepat sesuai dengan
sesuai dengan kompentensi dasar k_o mpentensi dagar
2. | Jika soal yang digunakan pada
media permainan ular tangga
cukup memiliki cakupan yang
tepat sesuai dengan
kompentensi dasar
3. | Jika soal yang digunakan pada

media permainan ular tangga
sudah memiliki cakupan yang
tepat sesuai dengan
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kompentensi dasar

Jika soal yang digunakan pada
media permainan ular tangga
sudah sangat memiliki
cakupan yang tepat sesuai
dengan kompentensi dasar

Soal yang digunakan pada media
permainan ular tangga sudah
memiliki cakupan yang tepat sesuli

dengan indikator

Jika soal yang digunakan pada
media permainan ular tangga
tidak memiliki cakupan yang
tepat sesui dengan indikator

Jika soal yang digunakan pada
media permainan ular tangga
cukup memiliki cakupan yang
tepat sesui dengan indikator

Jika soal yang digunakan pada
media permainan ular tangga
sudah memiliki cakupan yang
tepat sesui dengan indikator

Jika soal yang digunakan pada
media permainan ular tangga
sangat memiliki cakupan yang
tepat sesui dengan indikator

Soal yang digunakan pada media
permainan ular tangga sudah

disajikan secara sistematis

Jika soal yang digunakan pada
media permainan ular tangga
tidak disajikan secara
sistematis

Jika soal yang digunakan pada
media permainan ular tangga
cukup disajikan secara
sistematis

Jika soal yang digunakan pada
media permainan ular tangga
sudah disajikan secara
sistematis

Jika soal yang digunakan pada
media permainan ular tangga
sangat disajikan secara
sistematis

Tingkat kesulitan soal yang
digunakan pada media permainan
ular tangga sudah sesuai dengan
perkembangan kognitif peserta
didik SMA kelas XI

Jika tingkat kesulitan soal yang
digunakan pada media
permainan ular tangga tidak
sesuai dengan perkembangan
kognitif peserta didik SMA
kelas XI

Jika tingkat kesulitan soal yang




108

digunakan pada media
permainan ular tangga cukup
sesuai dengan perkembangan
kognitif peserta didik SMA
kelas XI

Jika tingkat kesulitan soal yang
digunakan pada media
permainan ular tangga sudah
sesuai dengan perkembangan
kognitif peserta didik SMA
kelas XI

Jika tingkat kesulitan soal yang
digunakan pada media
permainan ular tangga sudah
sangat sesuai dengan
perkembangan kognitif peserta
didik SMA kelas XI

Gambar atau tabel yang
digunakan pada media permainan
ular tangga dapat memperjelas
soal

Jika gambar atau tabel yang
digunakan pada media
permainan ular tangga tidak
dapat memperjelas soal

Jika gambar atau tabel yang
digunakan pada media
permainan ular tangga cukup
dapat memperjelas soal

Jika gambar atau tabel yang
digunakan pada media
permainan ular tangga dapat
memperjelas soal

Jika gambar atau tabel yang
digunakan,pada media
permainan ular tangga dapat
sangat.memperjelas soal

Kalimat yang terdapat pada soal

untuk media permainan ular

tangga jelas serta dapat dipahami.

Jika kalimat yang terdapat pada
soal media permainan ular
tangga tidak jelas serta dapat
dipahami

Jika kalimat yang terdapat pada
soal untuk media permainan
ular tangga cukup jelas serta
dapat dipahami

Jika kalimat yang terdapat pada
soal untuk media permainan
ular tangga jelas serta dapat
dipahami

Kalimat yang terdapat pada
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soal untuk media permainan
ular tangga sangat jelas serta
dapat dipahami

10.

Penggunaan istilah pada saol yang
digunakan pada media permainan

ular tangga sudah tepat

Jika penggunaan istilah pada
soal yang digunakan pada
media permainan ular tangga
tidak tepat

Jika penggunaan istilah pada
soal yang digunakan pada
media permainan ular tangga
cukup sudah tepat

Penggunaan istilah pada soal
yang digunakan pada media
permainan ular tangga sudah
cukup tepat

Penggunaan istilah pada soal
yang digunakan pada media
permainan ular tangga sudah
sangat tepat

11.

Penulisan tanda baca pada soal
yang digunakan pada media

permainan ular tangga sudah tepat

Jika penulisan tanda baca pada
soal yang digunakan pada
media permainan ular tangga
tidak tepat

Jika penulisan tanda baca pada
soal yang digunakan pada
media permainan ular tangga
sudah cukup tepat

Jika penulisan tanda baca pada
soal yang digunakan pada
media permainan ular tangga
sudah, tepat

Jika penulisan tanda baca pada
soal yang digunakan pada
media permainan ular tangga
sudah sangat tepat

12.

Tidak terdapat penafsiaran ganda

Jika terdapat penafsiaran ganda

Jiak tidak cukupterdapat

penafsiaran ganda

Jika tidak terdapat penafsiaran

ganda

Jika tidak sangat terdapat

penafsiaran ganda
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13.

Menggunakan bahasa yang

komunikatif

Jika tidak menggunakan bahasa
yang komunikatif

Jika cukup menggunakan
bahasa yang komunikatif

Jika menggunakan bahasa yang
komunikatif

Jika sangat menggunakan
bahasa yang komunikatif
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Lampiran 14: Lembar Validasi Soal Validator 1

Feninian

| permainan ular tangga sudah sesuai dengan
| perkembangan kogitif pesera didik SMA kelas
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: Mohammad Wildan Habibi, M.Pd.
:201701148

: Halimatul Nadiyah.

- Petunjuk:

1. Lembar validast int dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dan ihuk ‘bapak scbagai
ahli validasi soal mengenar ketercapasan soal dan Kesesuaan soal dengan Kompetensi
dasar serta wjuan pembelajaran pada media pembelajaran permainan ular 1angga yang
dikembangkan pada maten sistem saraf kelas XISMA Sultn Agung Kecamatan Puger
Kabupaten Jemher.

Pendapat. pemlain, saman. dan kouk [buk Bapak akan sangal bermanfaat untuk

(=]

memperbatki dan menmgkatkan kualitas medi pembelaparan mi.

3. Schubungan dengan hal i, dimohon Ibu Bapas memberkan pemlnan pada sctiap
pemnyataan dalam lembar valudass denzan membernkan tanda chieck (v ) pada kolom yang
tersedia.

Keterangan:
1. Adalah sangat tidak valhd.
2. Adalah tidak valid.
3. Adalah valid.
4. Adalah sangat valid.
4. Atas bantwan kesediaan Ihuk/Bapak untuk mengist lembar vahast e, saya ucapkan.
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(CLUDAL pEnaisaran sanda,

KANDANASA yang Komunikat!

B. Kebenaran Media
:'..Unhl!:‘.

1. Apabilah ada Kesalahan atau ke T“(m@;mmili,tni-h!.l\‘.dUH(iﬁ?&hULﬂl‘iﬂ"fiv‘l‘—'ilm'i

]

C. Komentar dan Saran
riakan petunjuk dalam pengerjaan soal agar mempermudah siswa dalam

LT [ ey
ncnanany




114




115

Lampiran 15: Lembar Validasi Soal Validator Il

o Kabupaten Jember.

: XIIPA MA Al-Hidayah Karangharjo Silo Kabupaten Jember.

: Ira Nurmawati, S.Pd,.M.Pd.

120160370

: Halimatul Nadiyah.
Petunjuk:

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari ibuk/bapak sebagai
ahli validasi soal mengenai ketercapaian soal dan kesesuaian soal dengan kompetensi
dasar serta tujuan pembelajaran pada media pembelajaran permainan ular langga yang
dikembangkan pada materi sistem saraf kelas XI MA Al-Hidayah Karangharjo Silo
Kabupaten Jember.

2. Pendapat, penilaian, saran, dan kritk Ibuk/Bapak akan sangat bermanfaat untuk
memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelajaran ini.

3. Schubungan dengan hal ini, dimohon Ibu/Bapak memberikan penilaian pada setiap

pemyataan dalam lembar validasi dengan memberikan tanda check (V) pada kolom yang

tersedia.
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Lampiran 16: kisi-Kisi validator materi
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No. | Aspek Indikator No. Jumlah
Instrumen | Butir
1. | Aspekisi | a. kesesuaian materi dengan 1 3
SK dan KD
b. keakuratan materi 2 3
c. kemutakhiran materi 3 1
d. mendorong keingin tahuan 4 1
2. | Aspek Teknik penyajian materi dan 5 6
Penyajian | soal
3. | Aspek a. Kesesuaian dengan kaida 6 1
bahasa bahasa
b. Bahasa yang digunakan 7 1
mudah dipahami dan
dimengerti
c. Kesesuaian bahasa dengan 8 1
tingkat berfikir siswa
9 1
d. Menggunakan bahasa yang 10 1
komunikatif
e. Tidak menggunakan bahasa
yang berlaku daerah setempat
Jumlah 10 19

Modifikasi BNSP 2008




Lampiran 17: Rubik penilaian validator materi

Rubik Penilaian Angket Validasi Ahli Materi
Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga Materi Sistem
Saraf Manusia untuk Siswa Kelas XI IPA SMA Sultan Agung Kecamatan

Puger Kabupaten Jember
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No.

Pernyatan

Skor

Rubik Penilaian

1.

Tujuan pembelajaran dirumuskan

dengan jelas

1.

Jika tujuan pembelajaran tidak
dirumuskan dengan jelas

2.

Jika tujuan pembelajaran cukup
dirumuskan dengan jelas

3.

Jika tujuan pembelajaran
dirumuskan dengan jelas

Jika tujuan pembelajaran sangat
dirumuskan dengan jelas

Tujuan pembelajaran sesuai

dengan KD

Jika tujuan pembelajaran tidak
sesuai dengan KD

Jika tujuan pembelajaran cukup
sesuai dengan KD

Jika tujuan pembelajaran sesuai
dengan KD

Jika tujuan pembelajaran sangat
sesuai dengan KD

Materi yang disajikan dalam
media permainan ular tangga
sesuai dengan tujuan
pembelajaran.

Jika materi yang disajikan
dalam media permainan ular
tangga tidak sesuai dengan
tujuan pembelajaran.

Jika materi yang disajikan
dalam media permainan ular
tangga cukup sesuai dengan
tujuan pembelajaran.

Jika mteri yang disajikan dalam
media permainan ular tangga
sesuai dengan tujuan
pembelajaran.

Jika materi yang disajikan
dalam media permainan ular
tangga sangat sesuai dengan
tujuan pembelajaran.

Materi yang disampaikan dalam
media permainan ular tangga

jelas

Jika materi yang disampaikan
dalam media permainan ular
tangga tidak jelas

Jika mteri yang disampaikan
dalam media permainan ular
tangga cukup jelas
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3. | Jika materi yang disampaikan
dalam media permainan ular
tangga jelas

4. | Jika materi yang disampaikan
dalam media permainan ular
tangga sangat jelas

Materi yang disajikan mudah 1. | Jika materi yang disajikan tidak
mudah dipahami

dipahami 2. | Jika materi yang disajikan

cukup mudah dipahami

3. | Jika materi yang disajikan
mudah dipahami

4. | Jika materi yang disajikan
sangat mudah dipahami

Materi yang disampaikan 1. | Jika materi yang disampaikan
tidak dikemas secara singkat

dikemas secara singkat dan .
dan menarik

menarik 2. | Jika materi yang disampaikan
cukup dikemas secara singkat
dan menarik

3. | Jika materi yang disampaikan
dikemas secara singkat dan
menarik

4. | Jika materi yang disampaikan
dikemas secara sangat singkat
dan menarik

Materi yang disampaikan dalam 1. | Jika materi yang disampaikan
dalam media permainan ular
tangga tidak sesuai dengan
sesuai dengan perkembangan perkembangan saat ini

media permainan ular tangga

2: /| Jikaxmateriyang disampaikan
dalam media permainan ular
tangga cukup sesuai dengan
perkembangan saat ini

saat ini

3: | Jika'materi yang disampaikan
dalam media permainan ular
tangga sesuai dengan
perkembangan saat ini

4. | Jika materi yang disampaikan
dalam media permainan ular
tangga sangat sesuai dengan
perkembangan saat ini

Materi yang disajikan 1. | Jika materi yang disajikan tidak
mendorong rasa ingin tahu

mendorong rasa ingin tahu siswa . e
siswa pada materi sistem saraf
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pada materi sistem saraf

Jika materi yang disajikan
cukup mendorong rasa ingin
tahu siswa pada materi sistem
saraf

Jika ateri yang disajikan
mendorong rasa ingin tahu
siswa pada materi sistem saraf

Jika materi yang disajikan
sangat mendorong rasa ingin
tahu siswa pada materi sistem
saraf

Penyajian materi dilakukan

secara runtut atau sistematis

Jika penyajian materi dilakukan
secara tidak runtut atau
sistematis

Jika penyajian materi dilakukan
secara cukup runtut atau
sistematis

Jika penyajian materi dilakukan
secara runtut atau sistematis

Jika penyajian materi dilakukan
secara sangat runtut atau
sistematis

10.

Penyajian soal dalam media
permainan ular tangga lengkap

dan jelas

Jika penyajian soal dalam media
permainan ular tangga tidak
lengkap dan jelas

Jika penyajian soal dalam media
permainan ular tangga cukup
lengkap dan jelas

Jika penyajian soal dalam media
permainan ular tangga lengkap
dan jelas

Jika penyajian soal dalam media
permainan ular tangga sangat
lengkap dan jelas

11.

Soal dalam media permainan ular
tangga sesuai dengan teori dan

konsep

Jika soal dalam media
permainan ular tangga tidak
sesuai dengan teori dan konsep

Jika soal dalam media
permainan ular tangga cukup
sesuai dengan teori dan konsep

Jika soal dalam media
permainan ular tangga sesuai
dengan teori dan konsep

Jika soal dalam media
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permainan ular tangga sangat
sesuai dengan teori dan konsep

12.

Penyampaian materi dalam media

permainan ular tangga konsisten

Jika penyampaian materi dalam
media permainan ular tangga
tidak konsisten

Jika penyampaian materi dalam
media permainan ular tangga
cukup konsisten

Jika penyampaian materi dalam
media permainan ular tangga
konsisten

Jika penyampaian materi dalam
media permainan ular tangga
sangat konsisten

13.

Soal dalam media permainan ular

tangga dirumuskan dengan jelas

Jika soal dalam media
permainan ular tangga
dirumuskan dengan tidak jelas

Jika soal dalam media
permainan ular tangga
dirumuskan dengan cukup jelas

Jika soal dalam media
permainan ular tangga
dirumuskan dengan jelas

Jika soal dalam media
permainan ular tangga
dirumuskan dengan sangat jelas

14.

Soal dalam media permainan ular
tangga dapat memenuhi ke

tercapai tujuan pembelajaran

Jika soal dalam media
permainan ular tangga tidak
dapat memenuhi ke tercapai
Soal dalam media permainan
ular;tangga,dapat memenuhi ke
tercapai tujuan

Jika soal dalam media
permainan ular tangga cukup
dapat memenuhi ke tercapai
tujuan

Jika soal dalam media
permainan ular tangga dapat
memenuhi ke tercapai tujuan

Jika soal dalam media
permainan ular tangga sangat
dapat memenuhi ke tercapai
tujuan

15.

Bahasa yang digunakan sesuai
dengan PUEIB

Jika bahasa yang digunakan
tidak sesuai dengan PUEIB

Jika bahasa yang digunakan
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cukup sesuai dengan PUEIB

Jika bahasa yang digunakan
sesuai dengan PUEIB

Jika bahasa yang digunakan
sangat sesuai dengan PUEIB

16.

Bahasa yang digunakan mudah

dipahami dan dimengerti

Jika bahasa yang digunakan
tidak mudah dipahami dan
dimengerti

Jika bahasa yang digunakan
cukup mudah dipahami dan
dimengerti

Jika bahasa yang digunakan
mudah dipahami dan dimengerti

Jika bahasa yang digunakan
sangat mudah dipahami dan
dimengerti

17.

Bahasa yang digunakan sesuai
dengan tingkat berfikir siswa
kelas XI

Jika bahasa yang digunakan
tidak sesuai dengan tingkat
berfikir siswa kelas XI

Jika bahasa yang digunakan
cukup sesuai dengan tingkat
berfikir siswa kelas XI

Jika bahasa yang digunakan
sesuai dengan tingkat berfikir
siswa kelas XI

Jika bahasa yang digunakan
sangat sesuai dengan tingkat
berfikir siswa kelas XI

18.

Menggunakan bahasa yang

komunikatif

Jika menggunakan bahasa yang
tidak komunikatif

Jika:menggunakan bahasa yang
cukup komunikatif

Jika menggunakan bahasa yang
komunikatif

Jika'menggunakan bahasa yang
sangat komunikatif

19.

Tidak menggunakan bahasa yang
berlaku daerah setempat

Jika menggunakan bahasa yang
berlaku daerah setempat

Jika cukup tidak menggunakan
bahasa yang berlaku daerah
setempat

Jika tidak menggunakan bahasa
yang berlaku daerah setempat

Jika sangat tidak menggunakan
bahasa yang berlaku daerah
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Lampiran 20: kisi-kisi validasi ahli media

Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Media
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No. | Aspek Indikator No. Jumlah
Instrumen Butir
1. | Aspek a. Kualitas media sudah memenuhi 1 1

kualitas Kreteria media pembelajaran.
b. Ketepatan media untuk digunakan 2 1
sebagai media pembelajaran.
c. Desain yang dibuat dapat menarik 3 1
perhatian perserta didik.
d. Ketepatan penggunaan bahan dasar. | 4 5
e. Media dapat melatih kemandirian 5 1
siswa.
f. Media dapat digunakan sesuai 6 2
situasi siswa.
g. Kemampuan media untuk 7 1
meningkatkan motivasi

Aspek a. Penyajian media permainan ular 8 1

teknis tangga mendukung siswa untuk
terlibat langsung dalam pembelajaran
b. Media mudah digunakan. 9 1
c. Desain media baik (teks, warna, dan | 10 6
gambar)

]
d. Kemudahan memahami petunjuk 11 1
penggunaan.
Jumlah 11 21

Modifikasi Laraswaty (2017, 87)




Lampiran 21: rubik penilaian validasi ahli media
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Rubik Penilaian Angket Validasi Ahli Media
Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga Materi Sistem
Saraf Manusia untuk Siswa Kelas XI IPA SMA Sultan Agung Kecamatan

Puger Kabupaten Jember

No.

Pernyataan

Skor

Rubik Penilaian

1.

Kualitas media permainan ular
tangga yang dikembangkan sudah
memenuhi Kkriteria media

pembelajaran.

1.

Jika kualitas media permainan
ular tangga yang dikembangkan
tidak memenuhi kriteria media
pembelajaran.

Jika kualitas media permainan
ular tangga yang dikembangkan
cukup memenuhi kriteria media
pembelajaran.

Jika kualitas media permainan
ular tangga yang dikembangkan
sudah memenuhi kriteria media
pembelajaran.

Jika kualitas media permainan
ular tangga yang dikembangkan
sangat memenuhi kriteria media
pembelajaran.

Ketepatan media permainan ular
tangga untuk digunakan sebagai
media pembelajaran

pembelajaran.

Jika tidak ketepatan media
permainan ular tangga untuk
digunakan sebagai media
pembelajaran ]

Jika cukup ketepatan media
permainan ular tangga untuk
digunakan sebagai media
pembelajaran

Jika ketepatan media permainan
ular'tangga untuk digunakan
sebagai media pembelajaran

Jikasangat ketepatan media
permainan ular tangga untuk
digunakan sebagai media
pembelajaran

Desain gambar pada tampilan
memberikan kesan positif
sehingga mampu menarik minat

baca dan minat belajar siswa.

Jika desain gambar pada
tampilan tidak memberikan
kesan positif sehingga mampu
menarik minat baca dan minat

belajar siswa.
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Jika desain gambar pada
tampilan cukup memberikan
kesan positif sehingga mampu
menarik minat baca dan minat

belajar siswa.

Jika desain gambar pada
tampilan memberikan kesan
positif sehingga mampu menarik
minat baca dan minat belajar

siswa.

Jika desain gambar pada
tampilan sangat memberikan
kesan positif sehingga mampu
menarik minat baca dan minat

belajar siswa.

Bahan-bahan yang digunakan
media permainan ular tangga

tidak mudah hancur

Jika bahan-bahan yang
digunakan media permainan ular
tangga mudah hancur

Jika bahan-bahan yang
digunakan media permainan ular
tangga cukup tidak mudah
hancur

Jika bhan-bahan yang digunakan
media permainan ular tangga
tidak mudah_hancur

Jika bahan-bahan yang
digunakan media permainan ular
tangga sangat tidak mudah
hancur

Bahan dasar yang digunakan

tidak terlalu berat untuk dibawa

Bahan dasar yang digunakan
tidak terlalu berat untuk dibawa

Bahan dasar yang digunakan
tidak terlalu berat untuk dibawa

Bahan dasar yang digunakan
tidak terlalu berat untuk dibawa

Bahan dasar yang digunakan
tidak terlalu berat untuk dibawa

Bahan dasar yang digunakan

Jika bahan dasar yang
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sebagai pion tidak berbahaya

untuk digunakan

digunakan sebagai pion

berbahaya untuk digunakan

Jika bahan dasar yang
digunakan sebagai pion cukup
tidak berbahaya untuk
digunakan

Jika bahan dasar yang
digunakan sebagai pion tidak

berbahaya untuk digunakan

Jika bahan dasar yang
digunakan sebagai pion sangat
tidak berbahaya untuk
digunakan

Bahan yang digunakan sebagai
dadu tidak berbahaya untuk

digunakan

Jika bahan yang digunakan
sebagai dadu berbahaya untuk
digunakan

Jika bahan yang digunakan
sebagai dadu cukup tidak
berbahaya untuk digunakan

Jika bahan yang digunakan
sebagai dadu tidak berbahaya
untuk digunakan

Jika bahan yang digunakan
sebagai dadu sangat tidak
berbahaya untuk digunakan

Bahan dasar yang digunakan
tidak berbahaya untuk digunakan
sebagai media pembelajaran

Jika bahan dasar yang
digunakan berbahaya untuk
digunakan sebagai media
pembelajaran

Jika bahan dasar yang
digunakan cukup tidak
berbahaya untuk digunakan
sebagai media pembelajaran

Jika bahan dasar yang
digunakan tidak berbahaya
untuk digunakan sebagai media
pembelajaran

Jika bahan dasar yang
digunakan sangat tidak
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berbahaya untuk digunakan
sebagai media pembelajaran

Media permainan ular tangga
dapat mendukung siswa belajar
pembelajaran biologi secara

mandiri

Jika media permainan ular
tangga tidak dapat mendukung
siswa belajar pembelajaran
biologi secara mandiri

Jika media permainan ular
tangga cukup dapat mendukung
siswa belajar pembelajaran
biologi secara mandiri

Jika media permainan ular
tangga dapat mendukung siswa
belajar pembelajaran biologi
secara mandiri

Jika media permainan ular
tangga sangat dapat mendukung
siswa belajar pembelajaran
biologi secara mandiri

10.

Media permainan ular tangga
mudah untuk digunakan dalam
pembelajaran baik didalam kelas

maupun diluar

Jika media permainan ular
tangga tidak mudah untuk
digunakan dalam pembelajaran
baik didalam kelas maupun
diluar

Jika media permainan ular
tangga cukup mudah untuk
digunakan dalam pembelajaran
baik didalam kelas maupun
diluar

Jika media permainan ular
tangga mudah untuk digunakan
dalam pembelajaran baik
didalam kelas maupun diluar

Jika: media permainan ular
tangga sangat mudah untuk
digunakan dalam pembelajaran
baik didalam kelas maupun
diluar

11.

Media dapat digunakan pada
berbagai waktu dan berbagai

keadaan

Jika media tidak dapat
digunakan pada berbagai waktu
dan berbagai keadaan

Jika media cukup dapat
digunakan pada berbagai waktu
dan berbagai keadaan

Jika media dapat digunakan
pada berbagai waktu dan
berbagai keadaan
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Jika media sangat dapat
digunakan pada berbagai waktu
dan berbagai keadaan

12.

Media menambah motivasi siswa

untuk mempelajari materi biologi

Jika media tidak menambah
motivasi siswa untuk
mempelajari materi biologi

Jika media cukup menambah
motivasi siswa untuk
mempelajari materi biologi

Jika media menambah motivasi
siswa untuk mempelajari materi
biologi

Jika media sangat dapat
menambah motivasi siswa untuk
mempelajari materi biologi

13.

Penyajian media permainan ular
tangga mendukung siswa untuk
terlibat langsung dalam

pembelajaran

Penyajian media permainan ular
tangga mendukung siswa untuk
terlibat langsung dalam
pembelajaran

Penyajian media permainan ular
tangga mendukung siswa untuk
terlibat langsung dalam
pembelajaran

Penyajian media permainan ular
tangga mendukung siswa untuk
terlibat langsung dalam
pembelajaran

Penyajian media permainan ular
tangga mendukung siswa untuk
terlibat langsung dalam
pembelajaran

14.

Mudah dioperasikan dan tidak
memerlukan‘'waktu yang lama
dalam menyiapkan media saat

digunakan

Jika tidak mudah dioperasikan
dan tidak memerlukan waktu
yang lama dalam menyiapkan
media saat digunakan

Jika cukup mudah dioperasikan
dan tidak memerlukan waktu
yang lama dalam menyiapkan
media saat digunakan

Jika mudah dioperasikan dan
tidak memerlukan waktu yang
lama dalam menyiapkan media
saat digunakan

Jika sangat mudah dioperasikan
dan tidak memerlukan waktu
yang lama dalam menyiapkan
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media saat digunakan

15.

Desain media baik (teks, warna,
dan gambar).

Jika desain media baik (teks,
warna, dan gambar) sudah tidak
sesuai dan tepat.

Jika desain media baik (teks,
warna, dan gambar) sudah
cukup sesuai dan tepat.

Jika desain media baik (teks,
warna, dan gambar) sudah
sesuai dan tepat.

Jika desain media sangat baik
(teks, warna, dan gambar) sudah
sangat sesuai dan tepat

16.

Penyajian materi pada media
permainan ular tangga runtut dan

sistematis

Jika penyajian materi pada
media permainan ular tangga
tidak runtut dan sistematis

Jika penyajian materi pada
media permainan ular tangga
cukup runtut dan sistematis

Jika penyajian materi pada
media permainan ular tangga
runtut dan sistematis

Jika penyajian materi pada
media permainan ular tangga
sangat runtut dan sistematis

17.

Desain media teratur dan

konsisten

Jika desain media tidak teratur
dan konsisten

Jika desain media cukup teratur
dan konsisten

Jika desain media teratur dan
konsisten

Jika desain media sangat teratur
dan‘konsisten

18.

Jenis dan ukuran huruf yang
dipilih sudah tepat serta
menjadikan media menjadi lebih

menarik.

Jika jenis dan ukuran huruf yang
dipilih sudah tidak tepat serta
menjadikan media menjadi lebih
menarik

Jika jenis dan ukuran huruf yang
dipilih sudah cukup tepat serta
menjadikan media menjadi lebih
menarik

Jika jenis dan ukuran huruf yang
dipilih sudah tepat serta
menjadikan media menjadi lebih
menarik
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Jika jenis dan ukuran huruf yang
dipilih sudah sangat tepat serta
menjadikan media menjadi lebih
menarik

19.

Tulisan atau gambar mudah
dibaca dan dilihat

Jika tulisan atau gambar tidak
mudah dibaca dan dilihat

Jika tulisan atau gambar cukup
mudah dibaca dan dilihat

Jika tulisan atau gambar mudah
dibaca dan dilihat

Jika tulisan atau gambar sangat

mudah dibaca dan dilihat

20.

Warna yang dipilih dan di

perpaduan sudah tepat.

Jika warna yang dipilih dan di
perpaduan sudah tidak tepat.

Jika warna yang dipilih dan di
perpaduan sudah cukup tepat.

Jika warna yang dipilih dan di
perpaduan sudah tepat.

Jika warna yang dipilih dan di
perpaduan sudah sangat tepat.

21.

Adanya kesesuaian dari
penyajian gambar, alur cerita dan

materi

Jika tidak adanya kesesuaian
dari penyajian gambar, alur

cerita dan materi

Jika cukup adanya kesesuaian
daripenyajian gambar, alur

cerita dan materi

Jika adanya kesesuaian dari
penyajian gambar, alur cerita

dan materi

Jika sangat adanya kesesuaian
dari penyajian gambar, alur

cerita dan materi

22.

Petunjuk penggunaan produk

disampaikan jelas

Jika petunjuk penggunaan
produk tidak disampaikan jelas

Jika petunjuk penggunaan
produk cukup disampaikan jelas
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3. Jika petunjuk penggunaan
produk disampaikan jelas
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No. | Aspek Indikator No. Jumlah
Instrunen Butir
1. | Aspek a. Kualitas media sudah memenuhi 1 1
kualitas karteria medis pembelajaran.
b. Ketepatan media untuk digunakan 2 1
sebagai media pembelajaran.
c. Desain yang dibuat dapat menarik 3 1
perhatian peserta didik.
d. Ketepatan penggunaan bahan dasar. 4 5
e. Media dapat melatih kemandirian 5 1
siswa.
f. Media dapat digunakan sesuai 6 2
situasi siswa.
g. Kemampuan media untuk 7 1
meningkatkan motivasi
2. | Aspek a. Media mudah digunakan. 8 1
teknis b. Desain media baik (teks, warna, dan 9 1
gambar).
d. Kemudahan memahami petunjuk
penggunaan. 10 1
e. Penyajian media permainan ular 11 1
tangga mendukung siswa untuk
terlibat langsung dalam pembelajaran
3. | Aspek Isi | a. Kesesuaian soal pada ular tangga 12 2
dengan kompetensi dasar dan
indikator.
b. Ketepatan cakupan soal. 13 2
c. Penyampaian soal yang urut. 14 1
d. Kesesuaian tingkat kesulitan dengan 15 1
perkembangan kognitif siswa SMA
kelas 1X. 16 1
e. Kesesuaian gambar atau tabel untuk
memperjelas soal.
4. | Aspek a. Kalimat jelas serta dapat dipahami. 17 1
bahasa b. Ketepatan penggunaan istilah 18 1
¢. Menggunakan bahasa yang 19 1
komunikatif dan tidak menggunakan 21 1
bahasa setempat 20 4
d. Tidak dapat penafsiran ganda
Jumlah 19 31
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Rubik Penilaian Angket Validasi Guru Biologi
Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga Materi Sistem
Saraf Manusia untuk Siswa Kelas XI IPA SMA Sultan Agung Kecamatan

Puger Kabupaten Jember

No.

Pernyataan

Skor

Rubik Penilaian

1.

Kualitas media permainan ular
tangga yang dikembangkan sudah
memenuhi Kkriteria media

pembelajaran.

1.

Jika kualitas media permainan
ular tangga yang dikembangkan
tidak memenuhi kriteria media
pembelajaran.

Jika kualitas media permainan
ular tangga yang dikembangkan
cukup memenuhi kriteria media
pembelajaran.

Jika kualitas media permainan
ular tangga yang dikembangkan
sudah memenuhi kriteria media
pembelajaran.

Jika kualitas media permainan
ular tangga yang dikembangkan
sangat memenuhi kriteria media
pembelajaran.

Ketepatan media permainan ular
tangga untuk digunakan sebagai

media pembelajaran.

Jika tidak ketepatan media
permainan ular tangga untuk
digunakan sebagai media
pembelajaran

Jika cukup ketepatan media
permainan ular tangga untuk
digunakan sebagai media
pembelajaran

Jika ketepatan media permainan
ular'tangga untuk digunakan
sebagai media pembelajaran

Jikasangat ketepatan media
permainan ular tangga untuk
digunakan sebagai media
pembelajaran

Desain gambar pada tampilan
memberikan kesan positif
sehingga mampu menarik minat

baca dan minat belajar siswa.

Jika desain gambar pada
tampilan tidak memberikan
kesan positif sehingga mampu
menarik minat baca dan minat

belajar siswa.
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Jika desain gambar pada
tampilan cukup memberikan
kesan positif sehingga mampu
menarik minat baca dan minat

belajar siswa.

Jika desain gambar pada
tampilan memberikan kesan
positif sehingga mampu menarik
minat baca dan minat belajar

siswa.

Jika desain gambar pada
tampilan sangat memberikan
kesan positif sehingga mampu
menarik minat baca dan minat

belajar siswa.

Bahan-bahan yang digunakan
media permainan ular tangga

tidak mudah hancur

Jika bahan-bahan yang
digunakan media permainan ular
tangga mudah hancur

Jika bahan-bahan yang
digunakan media permainan ular
tangga cukup tidak mudah
hancur

Jika bhan-bahan yang digunakan
media permainan ular tangga
tidak mudah_hancur

Jika bahan-bahan yang
digunakan media permainan ular
tangga sangat tidak mudah
hancur

Bahan dasar yang digunakan

tidak terlalu berat untuk dibawa

Bahan dasar yang digunakan
tidak terlalu berat untuk dibawa

Bahan dasar yang digunakan
tidak terlalu berat untuk dibawa

Bahan dasar yang digunakan
tidak terlalu berat untuk dibawa

Bahan dasar yang digunakan
tidak terlalu berat untuk dibawa

Bahan dasar yang digunakan

Jika bahan dasar yang
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sebagai pion tidak berbahaya

untuk digunakan

digunakan sebagai pion

berbahaya untuk digunakan

Jika bahan dasar yang
digunakan sebagai pion cukup
tidak berbahaya untuk
digunakan

Jika bahan dasar yang
digunakan sebagai pion tidak

berbahaya untuk digunakan

Jika bahan dasar yang
digunakan sebagai pion sangat
tidak berbahaya untuk
digunakan

Bahan yang digunakan sebagai
dadu tidak berbahaya untuk

digunakan

Jika bahan yang digunakan
sebagai dadu berbahaya untuk
digunakan

Jika bahan yang digunakan
sebagai dadu cukup tidak
berbahaya untuk digunakan

Jika bahan yang digunakan
sebagai dadu tidak berbahaya
untuk digunakan

Jika bahan yang digunakan
sebagai dadu sangat tidak
berbahaya untuk digunakan

Bahan dasar yang digunakan
tidak berbahaya untuk digunakan
sebagai media pembelajaran

Jika bahan dasar yang
digunakan berbahaya untuk
digunakan sebagai media
pembelajaran

Jika bahan dasar yang
digunakan cukup tidak
berbahaya untuk digunakan
sebagai media pembelajaran

Jika bahan dasar yang
digunakan tidak berbahaya
untuk digunakan sebagai media
pembelajaran

Jika bahan dasar yang
digunakan sangat tidak
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berbahaya untuk digunakan
sebagai media pembelajaran

Media permainan ular tangga
dapat mendukung siswa belajar
pembelajaran biologi secara

mandiri

Jika media permainan ular
tangga tidak dapat mendukung
siswa belajar pembelajaran
biologi secara mandiri

Jika media permainan ular
tangga cukup dapat mendukung
siswa belajar pembelajaran
biologi secara mandiri

Jika media permainan ular
tangga dapat mendukung siswa
belajar pembelajaran biologi
secara mandiri

Jika media permainan ular
tangga sangat dapat mendukung
siswa belajar pembelajaran
biologi secara mandiri

10.

Media permainan ular tangga
mudah untuk digunakan dalam
pembelajaran baik didalam kelas

maupun diluar

Jika media permainan ular
tangga tidak mudah untuk
digunakan dalam pembelajaran
baik didalam kelas maupun
diluar

Jika media permainan ular
tangga cukup mudah untuk
digunakan dalam pembelajaran
baik didalam kelas maupun
diluar

Jika media permainan ular
tangga mudah untuk digunakan
dalam pembelajaran baik
didalam kelas maupun diluar

Jika: media permainan ular
tangga sangat mudah untuk
digunakan dalam pembelajaran
baik didalam kelas maupun
diluar

11.

Media dapat digunakan pada
berbagai waktu dan berbagai

keadaan

Jika media tidak dapat
digunakan pada berbagai waktu
dan berbagai keadaan

Jika media cukup dapat
digunakan pada berbagai waktu
dan berbagai keadaan

Jika media dapat digunakan
pada berbagai waktu dan
berbagai keadaan
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Jika media sangat dapat
digunakan pada berbagai waktu
dan berbagai keadaan

12.

Media menambah motivasi siswa

untuk mempelajari materi biologi

Jika media tidak menambah
motivasi siswa untuk
mempelajari materi biologi

Jika media cukup menambah
motivasi siswa untuk
mempelajari materi biologi

Jika media menambah motivasi
siswa untuk mempelajari materi
biologi

Jika media sangat dapat
menambah motivasi siswa untuk
mempelajari materi biologi

13.

Penyajian media permainan ular
tangga mendukung siswa untuk
terlibat langsung dalam

pembelajaran

Jika penyajian media permainan
ular tangga tidak mendukung
siswa untuk terlibat langsung
dalam pembelajaran

Jika penyajian media permainan
ular tangga cukup mendukung
siswa untuk terlibat langsung
dalam pembelajaran

Jika penyajian media permainan
ular tangga mendukung siswa
untuk terlibat langsung dalam
pembelajaran

Jika penyajian media permainan
ular tangga sangat mendukung
siswa untuk terlibat langsung
dalam pembelajaran

14.

Mudah dioperasikan dan tidak
memerlukan‘'waktu yang lama
dalam menyiapkan media saat

digunakan

Jika tidak mudah dioperasikan
dan tidak memerlukan waktu
yang lama dalam menyiapkan
media saat digunakan

Jika cukup mudah dioperasikan
dan tidak memerlukan waktu
yang lama dalam menyiapkan
media saat digunakan

Jika mudah dioperasikan dan
tidak memerlukan waktu yang
lama dalam menyiapkan media
saat digunakan

Jika sangat mudah dioperasikan
dan tidak memerlukan waktu
yang lama dalam menyiapkan
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media saat digunakan.

15.

Desain media baik (teks, warna,
dan gambar) sudah sesuai dan

tepat

Jika desain media baik (teks,
warna, dan gambar) sudah tidak
sesuai dan tepat.

Jika desain media baik (teks,
warna, dan gambar) sudah
cukup sesuai dan tepat.

Jika desain media baik (teks,
warna, dan gambar) sudah
sesuai dan tepat.

Jika desain media baik (teks,
warna, dan gambar) sudah
sangat sesuai dan tepat.

16.

Petunjuk penggunaan produk

disampaikan dengan jelas

Jika petunjuk penggunaan
produk tidak disampaikan jelas

Jika petunjuk penggunaan
produk cukup disampaikan jelas

Jika petunjuk penggunaan
produk disampaikan jelas

Jika petunjuk penggunaan
produk disampaikan sangat
jelas

17.

Kesesuaian soal pada ular tangga
dengan kopetensi dasar dan

indikator

Jika tidak ada kesesuaian soal
pada ular tangga dengan
kopetensi dasar dan indikator

Jika cukup ada kesesuaian soal
pada ular tangga dengan
kopetensi dasar dan indikator

Jika kesesuaian soal pada ular
tangga dengan kopetensi dasar
dan indikator

Jika sangat ada kesesuaian soal
pada ular tangga dengan
kopetensi dasar dan indikator

18.

Soal sudah sesuai dengan

kompetensi dasar

Jika'soal tidak sesuai dengan
kompetensi dasar

Jika soal cukup sesuai dengan
kompetensi dasar

Jika soal sudah sesuai dengan
kompetensi dasar

Jika soal sudah sangat sesuai
dengan kompetensi dasar

19.

Soal sudah sesuai dengan
indikator dan tujuan

Jika soal tidak sesuai dengan
indikator

Jika soal cukup sesuai dengan
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pembelajaran

indikator

Jika soal sudah sesuai dengan
indikator

Jika soal sudah sangat sesuai
dengan indikator

20.

Soal yang digunakan pada media
permainan ular tangga sudah
memiliki cakupan yang tepat

sesuai dengan kompentensi dasar

Jika soal yang digunakan pada
media permainan ular tangga
tidak memiliki cakupan yang
tepat sesuai dengan kompentensi
dasar

Jika soal yang digunakan pada
media permainan ular tangga
cukup memiliki cakupan yang
tepat sesuai dengan kompentensi
dasar

Jika soal yang digunakan pada
media permainan ular tangga
sudah memiliki cakupan yang
tepat sesuai dengan kompentensi
dasar

Jika soal yang digunakan pada
media permainan ular tangga
sudah sangat memiliki cakupan
yang tepat sesuai dengan
kompentensi dasar

21.

Soal yang digunakan pada media
permainan ular tangga sudah
memiliki cakupan yang tepat

sesuai dengan indikator

Jika soal yang digunakan pada
media permainan ular tangga
tidak memiliki cakupan yang
tepat sesuai dengan indikator

Jika soal yang digunakan pada
media permainan ular tangga
cukup memiliki cakupan yang
tepat sesual dengan indikator

Jika soal yang digunakan pada
media permainan ular tangga
sudah memiliki cakupan yang
tepat sesuai dengan indikator

Jika soal yang digunakan pada
media permainan ular tangga
sangat memiliki cakupan yang
tepat sesuai dengan indikator

22.

Soal yang digunakan pada media
permainan ular tangga sudah

disajikan secara sistematis

Jika soal yang digunakan pada
media permainan ular tangga
tidak disajikan secara sistematis

Jika soal yang digunakan pada
media permainan ular tangga
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cukup disajikan secara
sistematis

Jika soal yang digunakan pada
media permainan ular tangga
sudah disajikan secara sistematis

Jika soal yang digunakan pada
media permainan ular tangga
sangat disajikan secara
sistematis

23.

Tingkat kesulitan soal yang
digunakan pada media permainan
ular tanga sudah sesui dengan
perkembangan kognitif peserta
didik SMA kelas XI

Jika tingkat kesulitan soal yang
digunakan pada media
permainan ular tangga tidak
sesuai dengan perkembangan
kognitif peserta didik SMA
kelas XI

Jika tingkat kesulitan soal yang
digunakan pada media
permainan ular tangga cukup
sesuai dengan perkembangan
kognitif peserta didik SMA
kelas XI

Jika tingkat kesulitan soal yang
digunakan pada media
permainan ular tangga sudah
sesuai dengan perkembangan
kognitif peserta didik SMA
kelas XI

Jika tingkat kesulitan soal yang
digunakan pada media
permainan ular tangga sudah
sangat sesuai dengan
perkembangan kognitif peserta
didik SMA kelas XI

24,

Gambar atau tabel yang
digunakan pada media permainan
ular tangga dapat memperjelas

soal

Jika gambar atau tabel yang
digunakan pada media
permainan ular tangga tidak
dapat memperjelas soal

Jika gambar atau tabel yang
digunakan pada media
permainan ular tangga cukup
dapat memperjelas soal

Jika gambar atau tabel yang
digunakan pada media
permainan ular tangga dapat
memperjelas soal
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Jika gambar atau tabel yang
digunakan pada media
permainan ular tangga dapat
sangat memperjelas soal

25.

Kalimat yang terdapat pada soal
untuk media permainan ular

tangga jelas serta dapat dipahami

Jika kalimat yang terdapat pada
soal media permainan ular
tangga tidak jelas serta dapat
dipahami

Jika kalimat yang terdapat pada
soal untuk media permainan ular
tangga cukup jelas serta dapat
dipahami

Jika kalimat yang terdapat pada
soal untuk media permainan ular
tangga jelas serta dapat
dipahami

26.

Penggunaan istilah pada soal
yang digunakan pada media
permainan ular tangga sudah

tepat

Jika penggunaan istilah pada
soal yang digunakan pada media
permainan ular tangga tidak
tepat

Jika penggunaan istilah pada
soal yang digunakan pada media
permainan ular tangga cukup
sudah tepat

Penggunaan istilah pada soal
yang digunakan pada media
permainan ular tangga sudah
cukup tepat

Penggunaan istilah pada soal
yang-digunakan pada media
permainan ular tangga sudah
sangat. tepat

217.

Menggunakan bahasa yang
komunikatif dan tidak

menggunakan bahasa setempat

Jika tidak menggunakan bahasa
yang komunikatif dan tidak
menggunakan bahasa setempat

Jika cukup menggunakan
bahasa yang komunikatif dan
tidak menggunakan bahasa
setempat

Jika menggunakan bahasa yang
komunikatif dan tidak
menggunakan bahasa setempat

Jika sangat menggunakan
bahasa yang komunikatif dan
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tidak menggunakan bahasa
setempat

28.

Tidak terdapat penafsiran ganda

Jika terdapat penafsiran ganda

Jika tidak cukup terdapat
penafsiran ganda

Jika tidak terdapat penafsiran

ganda

Jika tidak sangat terdapat

penafsiran ganda

29.

Materi yang disampaikan dalam
media permainan ular tangga

jelas dan mudah dipahami

Jika materi yang disampaikan
dalam media permainan ular
tangga tidak jelas dan mudah
dipahami

Jika materi yang disampaikan
dalam media permainan ular

tangga cukup jelas dan mudah
dipahami

Jika materi yang disampaikan
dalam media permainan ular
tangga jelas dan mudah
dipahami

Jika materi yang disampaikan
dalam media permainan ular
tangga sangat jelas dan mudah
dipahami

30.

Materi yang disampaikan
dikemas secara singkat dan

menarik

Jika materi yang disampaikan
tidak dikemas secara singkat dan
menarik

Jika materi yang disampaikan
cukup dikemas-secara singkat
dan menarik

Jika materi yang disampaikan
dikemas secara singkat dan
menarik

Jika materi yang disampaikan
dikemas secara sangat singkat
dan menarik

31.

Materi yang disampaikan dalam
media media permainan ular

tangga sesuai tujuan

Jika materi yang disampaikan
dalam media permainan ular
tangga tidak sesuai dengan
perkembangan saat ini

Jika materi yang disampaikan
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pembelajaran dan materi yang
disajikan juga sesuai

perkembangan saat ini

dalam media permainan ular
tangga cukup sesuai dengan
perkembangan saat ini

Jika materi yang disampaikan
dalam media permainan ular
tangga sesuai dengan
perkembangan saat ini

Jika materi yang disampaikan
dalam media permainan ular
tangga sangat sesuai dengan
perkembangan saat ini

32.

Materi yang disajikan mendorong
rasa ingin tahu siswa pada materi

sistem saraf

Jika materi yang disajikan tidak
mendorong rasa ingin tahu siswa
pada materi sistem saraf

Jika materi yang disajikan cukup
mendorong rasa ingin tahu siswa
pada materi sistem saraf

Jika ateri yang disajikan
mendorong rasa ingin tahu siswa
pada materi sistem saraf

Jika materi yang disajikan
sangat mendorong rasa ingin
tahu siswa pada materi sistem
saraf
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Lampiran 27: kisi-kisi angket respon siswa

Kisi-kisi Angket Validasi Respon Siswa
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No.

Indikator

No.instrumen

Jumlah
butir

Media yang dikembangkan mudah
digunakan

1

Media permainan ular tangga dapat
digunakan dimaan saja dan kapan
saja.

2

Media permainan ular tangga dapat
membuat peserta didik untuk belajar
mandiri

Media permainan ular tangga
mempermudah untuk menambah
pengetahuan peserta didik tentang
materi sistem saraf

Penggunaan permainan ular tangga
mempermudah untuk memahami
materi keanekaragaman hayati

Tampilan media permainan ular
tangga memiliki komposisi gambar
dan warna yang serasi.

Media permainan ular tangga
menggunkan bahasa yang
komunukatif sehingga mudah
dipahami

Media permainan ular tangga yang
dikembangkan dapat menumbuhkan
rasa ingin tahu dan dapat mengasah
daya ingat.

Media permainan ular tangga
membuat perserta didik menjadi
aktif

10.

Soal mengenai sistem saraf yang
disajikan dalam media permainan
ular tangga mudah dipahami

10

11.

Tampilan media permainan ular
tangga yang dibuat menarik

11

1

Jumlah

11

12

Laraswaty (2017, 89-90)
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Lampiran 28: rubik penilaian angket respon siswa

Rubik Penilaian Angket Respon Siswa

Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga Materi Sistem
Saraf Manusia untuk Siswa Kelas X1 IPA SMA Sultan Agung Kecamatan

Puger Kabupaten Jember

No.

Penyajian

Skor

Rubik Penilain

1.

Media permainan ular tangga
mudah digunakan

1.

Jika media permainan ular
tangga tidak mudah digunakan

2.

Jika media permainan ular
tangga cukup mudah digunakan

3.

Jika media permainan ular
tangga mudah digunakan

Jika media permainan ular
tangga sangat mudah digunakan

Petunjuk penggunaan media
permainan ular tangga jelas dan
mudah dipahami

Jika petunjuk penggunaan media
permainan ular tangga tidak
jelas dan mudah dipahami

Jika petunjuk penggunaan media
permainan ular tangga cukup
jelas dan mudah dipahami

Jika petunjuk penggunaan media
permainan ular tangga jelas dan
mudah dipahami

Jika petunjuk penggunaan media
permainan ular tangga sangat
Jelas dan mudah dipahami

Aturan main mudah dipahami
sehingga mudah dimainkan

Jika aturan main tidak mudah
dipahami sehingga mudah
dimainkan

Jikaaturan main cukup mudah
dipahami sehingga mudah
dimainkan

Jika aturan main mudah
dipahami sehingga mudah
dimainkan

Jika aturan main sangat mudah
dipahami sehingga mudah
dimainkan

Materi yang disajikan runtut dan
sistematis

Jika materi yang disajikan tidak
runtut dan sistematis
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Jika materi yang disajikan cukup
runtut dan sistematis

Jika materi yang disajikan runtut
dan sistematis

Jika materi yang disajikan
sangat runtut dan sistematis

Penggunaan permainan ular
tangga mempermudah untuk
memahami materi sistem saraf

Jika penggunaan permainan ular
tangga tidak mempermudah
untuk memahami materi sistem
saraf

Jika penggunaan permainan ular
tangga cukup mempermudah
untuk memahami materi sistem
saraf

Jika penggunaan permainan ular
tangga mempermudah untuk
memahami materi sistem saraf

Jika penggunaan permainan ular
tangga sangat mempermudah
untuk memahami materi sistem
saraf

Soal pada media permainan ular
tangga sesuai dengan materi
sehingga mudah diselesaikan

Jika soal pada media permainan
ular tangga tidak sesuai dengan
materi sehingga mudah
diselesaikan

Jika soal pada media permainan
ular tangga cukup sesuai dengan
materi sehingga mudah
diselesaikan

Jika soal pada media permainan
ular tangga sesuai dengan materi
sehingga mudah diselesaikan

Jika soal pada media permainan
ular tangga sangat sesuai dengan
materi sehingga mudah
diselesaikan

Soal dan jawaban pada media
permainan ular tangga jelas dan
mudah dipahami

Jika soal dan jawaban pada
media permainan ular tangga
tidak jelas dan mudah dipahami

Jika soal dan jawaban pada
media permainan ular tangga
cukup jelas dan mudah dipahami

Jika soal dan jawaban pada
media permainan ular tangga
jelas dan mudah dipahami

Jika soal dan jawaban pada
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media permainan ular tangga
sangat jelas dan mudah
dipahami

Media permainan ular tangga
yang dikembangkan dapat
menumbuhkan rasa ingin tau dan
dapat mengasah daya ingat

Jika media permainan ular
tangga yang dikembangkan
tidak dapat menumbuhkan rasa
ingin tau dan dapat mengasah
daya ingat

Jika media permainan ular
tangga yang dikembangkan
cukup dapat menumbuhkan rasa
ingin tau dan dapat mengasah
daya ingat

Jika media permainan ular
tangga yang dikembangkan
dapat menumbuhkan rasa ingin
tau dan dapat mengasah daya
ingat

Jika media permainan ular
tangga yang dikembangkan
sangat dapat menumbuhkan rasa
ingin tau dan dapat mengasah
daya ingat

Menggunakan media permainan
ular tangga dalam pembelajaran
dapat membuat pembelajaran
menjadi menyenangkan

Jika menggunakan media
permainan ular tangga dalam
pembelajaran tidak dapat
membuat pembelajaran menjadi
menyenangkan

Jika menggunakan media
permainan ular tangga dalam
pembelajaran,cukup dapat
membuat pembelajaran menjadi
menyenangkan

Jika menggunakan media
permainan ular tangga dalam
pembelajaran dapat membuat
pembelajaran menjadi
menyenangkan

Jika menggunakan media
permainan ular tangga dalam
pembelajaran sangat dapat
membuat pembelajaran menjadi
menyenangkan

10.

Menggunakan media permainan
ular tangga dalam pembelajaran
dapat membuat siswa aktif

Jika menggunakan media
permainan ular tangga dalam
pembelajaran tidak dapat
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membuat siswa aktif

Jika menggunakan media
permainan ular tangga dalam
pembelajaran cukup dapat
membuat siswa aktif

Jika menggunakan media
permainan ular tangga dalam
pembelajaran dapat membuat
siswa aktif

Jika enggunakan media
permainan ular tangga dalam
pembelajaran sangat dapat
membuat siswa aktif

11.

Tata letak gambar dan tulisan
dalam media permainan ular
tangga tepat sehingga membuat
nyaman saat bermain

Jika tata letak gambar dan
tulisan dalam media permainan
ular tangga tidak tepat sehingga
membuat tidak nyaman saat
bermain

Jika tata letak gambar dan
tulisan dalam media permainan
ular tangga cukup tepat sehingga
membuat cukup nyaman saat
bermain

Jika tata letak gambar dan
tulisan dalam media permainan
ular tangga tepat sehingga
membuat nyaman saat bermain

Jikatata letak gambar dan
tulisan dalam media permainan
ularitangga sangat tepat
sehingga membuat sangat
nyaman saat bermain

12.

Tampilan media permainan ular
tangga menarik

Jika tampilan media permainan
ular tangga tidak menarik

Jika tampilan media permainan
ular tangga cukup menarik

Jika tampilan media permainan
ular tangga menarik

Jika tampilan media permainan
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ular tangga sangat menarik

13.

Tulisan, teks, dan gambar dalam
media permainan ular tangga
jelas dan mudah dibaca

Jika tulisan, teks, dan gambar
dalam media permainan ular
tangga tidak jelas dan tidak
mudah dibaca

Jika tulisan, teks, dan gambar
dalam media permainan ular
tangga cukup jelas dan cukup
mudah dibaca

Jika tulisan, teks, dan gambar
dalam media permainan ular
tangga jelas dan mudah dibaca

Jika tulisan, teks, dan gambar
dalam media permainan ular
tangga sangat jelas dan sangat
mudah dibaca
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Lampiran 29: lembar respon siswa

Berikan tanda () pada kolom penilaian SS, S, TS, atau STS pada setiap peryataan yang

tersedia sesuai dengan penilaian anda terhadap media pembelajaran ular tangga dengan
penilaian berikut:

SS = Sangat Setuju (4)

S = Setuju (3)

TS = Tidak Setuju (2)
STS = Sangat Tidak Setuju

3. Berikan penilaian anda secara lengkap pada setiap peryataan serta lengkapi dengan
& ~ mengisi kritik, saran dan komentar pada kolom yang sudah disediakan
~ 4. Mintaklah penjelasan jika ada peryataan yang kurang dipahami
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Aspek

‘Media permainan ular tangga mudah digunakan

P_etunjuk penggunaan media permainan ular tangga jelas dan mudah
dipahami

3. | Aturan main mudah dipahami sehingga mudah dimainkan

4. | Materi yang disajikan runtut dan sistematis

5. | Penggunaan permainan ular tangga mempermudah untuk memahami
materi sistem saraf’

Vv

6. | Soal pada madia permainan ular tangga sesuai dengan materi V4
Ve

v

sehingga mudah diselesaikan

7. | Soal dan jawaban pada media permainan ular tangga jelas dan
mudah dipahami

8. | Media permainan ular tangga yang dikembangkan dapat
menumbuhkan rasa ingin tau dan dapat mengasah daya ingat

9. | Menggunakan media permainan ular tangga dalam pembelajaran
dapat membuat pembelajaran menjadi menyenangkan

10. | Menggunkan media permainan ular tangga dalam pembelajaran
dapat membuat siswa akuf

11, | Tata letak gambar dan tulisan dalam media permainan ular tangga
tepat schingga membuat nyaman saat bermain

12. | Tampilan media permainan ular tongga menarik

| 13. | Tulisan, teks, dan gambar delam media permaman ular tangga jelas
dan mudah dibaca
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Lampiran 30: Angket Analisis Kebutuhan Siswa

h o ,‘\':‘, oy
s:swa sendm. siswa dnpcrbolchknn mcmllxh lebih dixri;sa,mut

nklui pz.njulmmn Jlka ada pgrt.m\..‘m vang km.m;. dxp.tl\.nm
(Bnmuan kesediaan anda untuk mengisi lembar angkat, saya ucapkan terimakasih

Apakah anda menyukai pembelajaran biologi ?

[ tidak
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ajaran berbasisi

[ ridak Pemat

tiba-tiba kehilangan konsentrasi saat pembelajaran biologi 7

1h anda membutuhkan media pembelajaran berbasis permainan yang dapat
dalam pembelajaran biologi materi sistem saraf untuk memudahakan anda
yahami materi sistem saral dengan suasanya vang ceria, senang dan bahagia

l i

wpabilah perlub dikembangkan media pembelajoran permainan ular
m saral pada manusia ? 1
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Lampiran 31: RPP (Rancana Pelaksanaan Pembelajaran)

RPP (RANCANGAN PELAKSANAAN PEMBELAJARAN)
SATUAN PENDIDIKAN  :SMA SULTAN AGUNG PUGER

MATA PELAJARAN : BIOLOGI
KELAS/SEMESTER - X1
SUBMATERI : SISTEM SARAF

ALOKASIWAKTU : 4JP (4X30 MENIT)
l. KOMPETENSI INTI (K1)

1.
2.

Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya.
Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur disiplin , tanggung
jawab, perduli (gotong royong) kerjasama, toleran, damai) santun,
responsip, dan proaktif dan menunjukan sikap sebagai dari solusi
atas berbagai permasalahan dalam berintraksi secara efektif dengan
lingkungan sosial dan alam, serta dalam menempatkan diri sebagai
cerminan bangsa dan pergaulan dunia.

Memahami, menerapkan, menganalisis pengetahuan faktual,
konseptual, prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu
pengetahuan, teknologi, seni budaya, dan humaniora dengan
wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan dan peradaban
terkait penyebab fenomena dan kejadian serta menerapkan
pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang spesifik sesuai
dengan bakat dan minatnya untuk'memecahkan masalah.
Memperoleh, menalar, dan menyaji dalam rana kongkret dan ranah
abstrak terkait dengan' pengembangan dari yang dipelajari
disekolah secara mandiri dan mampu menggunakan metode sesuai

kaidah keilmuan.

1. KOMPETENSI DASAR (KD)

1.

3.10 Menganalisis hubungan antara struktur jaringan penyusun
organ pada sistem koordinasi (saraf, hormon dan alat indra) dalam

kaitannya dengan mekanisme koordinasi dan regulasi serta
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gangguan fungsi yang dapat terjadi pada sistem koordinasi
manusia.

4.10 Menyajikan hasil analisis pengaruh pola hidup terhadap
kelainan pada struktur dan fungsi organ sistem koordinasi yang
menyebabkan gangguan sistem saraf dan hormon pada manusia

berdasarkan studi literatur.

I1.  INDIKATOR

1.
2.

N o g s~ w

3.10. Menjelaskan fungsi sistem saraf pada manusia

3.10. Menguraikan struktur dan fungsi bagian-bagian penyusun
sistem saraf pada manusia

3.10. Menganalisis mekanisme penghantar implus

3.10. Membedakan susunan sistem saraf pusat dan tepi

3.10. Membedakan mekanisme gerak sadar dan reflek

3.10. Mengidentifikasi kelainan pada sistem saraf pada manusia
4.10. Menganalisis dampak pola hidup terhadap kelainan pada
struktur dan fungsi organ sistem saraf pada manusia berdasarkan

studi literatur.

IV. MATERI POKOK

Sistem Saraf pada Manusia

A. Fungsi Sistem Saraf

Sistem saraf memiliki fungsi mengendalikan dan memberikan

reaksi terhadap rangsangan yang terjadi pada manusia sehingga dapat

bergerak

B. Bagian-Bagian Sistem Saraf

dendrit selubung mielin

;-:;r_ i ~(,/badan sel
y .
B
=y !

akson nodus ranvier

dendrit

Bagian-bagian neuron
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Sumber : Johan Haelan, 2018. Psikologi Faal: 15-16.

Sistem saraf tersusun dari sel-sel saraf yang disebut neuron, neuron

memiliki 3 bagian utama yang membantu aktifitasnya.

1. Badan sel berfungsi sebagai tempat metabolisme sel yang didalamya
terdapat nukleus (inti sel) sebagai pengendali seluruh aktifitas.

2. Dendrit berfungsi menghantarkan dan menerima rangsangan dari luar
kebadan sel

3. Akson bertugas meneruskan implus dari badan sel ke neuron lain atau
ke organ efektor.

4. Selubung mielin (kumpulan sel scwan) yang berfungsi melindungi
akson dan memberi nutrisi pada akson.

5. Nodus renviel yang bertugas mempercepat penghantar implus.

Berdasarkan strukturnya aku dibagi menjadi 3 yakni :

Bipolar Unipolar multipolar

Macam-macam neuron
Sumber: Johan Haelan, 2018. Psikologi'Faal: 16.

1. Neuron multipolar- memiliki banyak dendrit dan satu akson,
penyebaran neuron ini paling banyak terdapat pada tubuh, contoh
dari neuron ini yakni neuron motorik yang keluar dari sumsum
tulang belakang

2. Neuron bipolar memiliki satu akson yang bercabang dan tidak
memiliki dendrit

3. Neuron unipolar memiliki satu akson dan satu dendrit, terletak

pada retina mata, epitel dan memiliki badan sel berbentuk lonjong
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Sedangkan berdasarkan fungsinya neuron dibagi menjadi sel saraf
motorik dan sel saraf konektor dan sel saraf sensorik.

C. Mekanisme Penghantaran Implus

UjUNg g
sel saraf | mitokondria
(neurit) f

vesikel berisi

- ‘ neurotransmiter
!‘ 3 ) D ~ 1 ‘
N X
@

' neurotransmiter

-

reseptor

ujung sel sarat Il (dendrit)
bonggol sinapsis
Sumber: biologi, Concepts & Connections, 2006

Sistem saraf harus mendapatkan rangsangan dari luar setelah
mendapatkan rangsangan aku akan menghantarkan impuls yang mana
penghantaran implus dapat melalui sel saraf dan sinapsis sehingga
menimbulkan efektor berupa gerakan atau reaksi tubuh lainya. Implus
dapat berjalan melalui serabut saraf karena adanya perbedaan pontensial
listrik antara bagian luar dan bagian dalam serabut saraf. Saat
penghantaran implus sistem saraf akan mengalami dua keadaan yakni
keadaan polarisasi dan depolarisasi.

Pada pagi_hari implus_lari pagi sampai ke bonggol sinapsis
sehingga membuat gelembung-gelembung sinapsis mendekati membran
prasinapsis lalu gelembung-gelembung' tersebut meletus mengeluarkan
isinya yakni neuron transmitter ke cela sinapsis dengan membawa impuls
saraf juga, lalu neuron transmiter menyebrang ke postsinapsis sehingga
terjadi potensi kerja dan depolarisasi pada membran postsinapsis,
peristiwa tersebut mengakibatkan implus berpindah ke serabut saraf
berikutnya. Untaian peristiwa diatas merupakan alur perjalanan implus
dengan cara perpindahan zat-zat kimia. Peristiwa ini terjadi di sinapsis

D. Gerak Sadar dan Gerak Refleks
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1. Gerek sadar ( rangsangan — reseptor — neouron sensorik — otak —
neuron motorik — efektor)

2. Gerak refleks ( rangsangan- reseptor- neuron sensorik — neuron
motorik — efektor).

E. Sistem Saraf Pusat dan Sistem Saraf Tepi
Otak Besar

Otak Tengah
Medulla oblongata

Otak Kecil
lobus parietalis

lobus |

frontal

lobus
oksipitalis

lobus
temporalis

Bagian-bagian ‘otak dan Bagian-bagian otak besar

Sumber: Johan Haelan, 2018. Psikologi Faal: 39- 48

1. Sistem saraf pusat yang merupakan pengendali seluruh susunan saraf,

tersusun dari otak ( brain) dan sumsum tulang belakang ( medulla
spinalis)

2. Sistem saraf perifer (tepi) merupakan sistem saraf yang

menghubungkan organ tubuh dengan sistem saraf pusat. Sistem saraf
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tepi terbagi menjadi 2 pertama saraf somatif yang bersifat voluntar
(aktivitasnya dibawah pengaruh kesadaran) saraf somatif terbagi
menjadi 2 saraf motorik (efferen) menghantarkan implus dari SSP ke
organ efektor dan saraf sensorik (efferent) menghantarkan implus dari
organ efektor ke SSP. Dan kedua saraf otonom bersifat Involutar
(aktivitasnya tidak dibawah pengaruh kesadaran) terbagi menjadi 2
saraf simpatif (kewaspadaan meningkat) dan saraf parasimpatis
(kewaspadaan menurun) yang mana keduanya berkerja secara
berlawanan. Contoh saraf simpatif memperlebar pupil dan contoh saraf

parasimpatis mempersempit pupil.

F. Kelainan pada Sistem Saraf

Sistem saraf juga dapat mengalami gangguan jika tidak dijaga dengan

baik seperti ganguan Stroke, Alzhemier, Epilepsi.

1.

Stroke

2. Alzhemier
3.
4

Epilepsi

Polio

PENDEKATAN, METODE, DAN MODEL PEMBELAJARAN
1. Model, pendekatan dan model pendekatan

1) Pendekatan . Saintifik (konsep)
2) Metode : Diskusi dan permainan
3) ‘Model : Kooperatif Learning

2. Media pembelajaran
Buku LKS Biologi XI SMA dan Papan permainan ular tangga
materi sistem araf

3. Kegiatan pembelajaran

1) Pertemuan |

Tahap Kegiaatan Pembelajaran Waktu

Pembelajaran

Pendahuluan a. Apersepsi 15 menit
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e Memberikan salam

e Guru mengabsen siswa

e Guru memintak ketua
kelas memimpin doa

e Guru mengulang
pembelajaran sebelumnya

e Guru menyampaikan
tujuan dan tema
pembelajaran yang akan

dipelajari

. Motivasi

e Memberikan sedikit kata
motivasi

e Memberikan pertayaan
tentang matari sistem
saraf seperti “ kenpa saat
tangan dicubit otomatif

mulut kita teriak ?”

. Guru menyiapkan jawaban

siswa dan membiarkan siswa

menenumakan jawaban
sendiri
Tahap Kegiatan pembelajaran Waktu
pembelajaran
Kegiantan inti . Siswa dibagi menjadi 5 45 menit

kelompok untuk melakukan
diskusi mengenai materi

sistem saraf

. Siswa dimintak untuk

membuat rangkuman
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mengani hal-hal yang sudah
didikusikan.

. Siswa diberi waktu untuk

membaca buku petunujuk
permainan ular tangga
berserta dijelaskan oleh guru
mengenai permainan ular

tangga

. Memainkan ular tangga. Tiap

kelompok akan memilih satu
perwakilan siswa untuk
menjadi pion sedangkan
yang lain membnatu

menjawab pertanyaan.

. Papan ular tangga diletakkan

dibagian tenga kelas.
Masing-masing kelompok
berbaris melingkari papan

permainan

. Siswa meminakan permainan

ular tangga dengan aturan

yang sudah dibuat

Penutup

a.  Siswa melakukan refleksi
serta evaluasi
pembelajaran dibantu
oleh guru

b. Guru mempersilakan
ketua kelas untuk
menutup pembelajaran

dengan doa

10 menit




2) Pertemuan Il
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Tahap
Pembelajaran

Kegiaatan Pembelajaran

Waktu

Pendahuluan

. Apersepsi

e Memberikan salam

e Guru mengabsen siswa

e Guru memintak ketua
kelas memimpin doa

e Guru mengulang
pembelajaran sebelumnya

e Guru menyampaikan
tujuan dan tema
pembelajaran yang akan

dipelajari

. Motivasi

e Memberikan sedikit kata
motivasi

e Memberikan pertayaan
tentang matari sistem
saraf  seperti  ““apakah
masih: ringat [apa itu

neuron ?”

. Guru menyiapkan jawaban

siswa dan membiarkan siswa
menenumakan jawaban

sendiri

15 menit

Kegiatan inti

. Siswa dimintak untuk duduk

bersama kelompok yang
sudah dibuat

. Siswa melanjutkan

45 menit
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permainan, serta menghitung
poin bersama-sama dan
memberikan hukuman
kepada kelompok yang kala
serta kelompok poin tertinggi
mendapatkan hadia

c. Siswa dimintak mengisi

angket yang telah disiapkan

Tahap Kegiatan pembelajaran Waktu

d. Siswa dimintak untuk
mengerjakan lima soal essay
yang sudah disiapkan sebaga
evaluasi pembelajaran yang
telah dilakukan

Penutup a. Guru memberikan tugas 10 menit
siswa untuk menyiapkan
rangkuman untuk materi
yang akan datang

b. Memberikan sedikit motivasi
dengan kata-kata muntiara

c... Guru mempersilakan ketua
kelas untuk menutup

pembelajaran dengan doa

SUMBER DAN BAHAN

1) Buku LKS Biologi XI SMA

2) Harlan, Johan. Psikologi Faal. Depok : Gunadarna, 2018.

3) Rosi. Mengenal Sistem Indra dan Saraf Manusia. Sukoharjo: CV
Graha Printama Selaras, 2016.

4) Surtiretna, Nina. el. al. Mengenal sistem Saraf. Bandug: PT Dunia
Pustaka Jaya, 2013.
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5) Widodo, Heri. Memahamu Sistem Saraf manusia. Semarang:

Mutiara Aksara, 2019.
VII. PENILAIAN DAN TINDAK LANJUT

1. Jenis/ teknik penilian
Penilaian individu
1) Teknik: Tes
2) Bentuk : Essay ( terlampir)

2. Instrumen penilian
Instrumen penilian menggunkan rubuk penilian essay ( terlampir)
TES ASPEK KOGNITIF

Nama siswa

Kelas

Bagian-bagian neuron
Sumber : Johan Haelan, 2018. Psikologi Faal: 15-16.
1. Perhatikan gambar neuron diatas, sebutkan bagian-bagian saraf
tersebut (1,2,3,5 dan 6) ! dan jelaskan fungsi dari bagian nme 1, 3 dan
5?

Sumber : https://www.pelajaran.co.id/pengertian-mekanisme
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Perhatikan gambar diatas, saat lutut dipukul dengan palu secara tiba-
tiba, bagimana rekasi lutut ? dan gerkan lutut tersebut termasuk dalam
gerak reflek atau gerak sadar ? jelaskan bagaimaan perjalanan
implusnya ?

. Sistem saraf terdiri dari dua bagian yakni sistem saraf pusat dan sistem
saraf tepi, buatlah bagan pembagian sistem saraf pusat dan sistem saraf
tepi !

. Jelaskan secara singkat alur perjalanan implus dengan cara
perpindahan zat-zat kimia?

. Saat melakukan pemeriksaan dokter mengatakan bahwa tekanan darah
tinggi Vero sangat tinggi sehingga mengakibatkan Vero mengalami
pemecahan pembuluh darah nadi pada otak hal tersebut mengakibatkan
Vero menjadi kehilangan fungsi tubuh seperti susah mengangkat salah
satu lengan tangan, dokter mendiagnosa Vero menderita penyakit ?
Sebutkan apa saja yang harus dilakukan agar terhindar dari penyakit

tersebut ?
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Lampiran 32: Silabus

Satuan

SILABUS
MATA PELAJARAN BIOLOGI SMA
SMA SULTAN AGUNG

Pendidikan

Kelas

KIl : 1
KI2 : 2

KI3 : 3.

Ki4 : 4.

Xl

Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya.

Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggung
jawab, peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun,
responsif dan proaktif dan menunjukan sikap sebagai bagian dari
solusi atas berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara efektif
dengan lingkungan sosial dan alam serta dalam menempatkan diri
sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia.

Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual,
konseptual,prosedural, dan metakognitif berdasarkan rasa ingin
tahunya tentangilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan
humaniora dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan,
dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian, serta
menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang spesifik
sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan masalah.

Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah
abstrak terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di
sekolah secara mandiri, bertindak secara efektif dan kreatif, serta
mampu_menggunakan metoda sesuai kaidah keilmuan.

KOMPETENS
| DASAR |

SUMBER
BELAJAR

PEMBELA | PENILAIA | ALO
JARAN N KAS
POKOK |
WA
KTU

MATER

1. Sel sebagai unit terkecil kehidupan, dan bioproses pada sel

11

Mengagu
mi
keteratura
n dan
kompleksi

Sel

e Kompo
nen
Kimiaw

Mengamati
e Membaca
literatur
tentang

Tugas

e Membuat
model sel
dan

12 JP

e Buku
Siswa

¢ Biologi
Campobell
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KOMPETENS | MATER | PEMBELA | PENILAIA | ALO | SUMBER
| DASAR I JARAN N KAS | BELAJAR
POKOK |
WA
KTU
tas ciptaan [ kompone jaringan e Untuk
Tuhan penyus n kimiawi pengamat
tentang un sel. penyusun | Observasi an Sel:
struktur e Struktu sel, e Kerja mikrosko
dan fungsi r dan sebagai ilmiah dan p, kaca
sel, fungsi tugas keselamata benda,
jaringan, bagian- kelompok n kerja kaca
organ bagian dan o penutup,.
penyusun sel memprese | Portofolio metilen
sistem dan | e Kegiat ntasikan | ¢ Laporan biru.
bioproses an sel hasilnya pengamata e Gambar
yang sebagai | di depan n sel
terjadi unit kelas tumbuhan
pada structu | ¢ Membaca | Tes dan sel
mahluk ral dan literature | o Konsep hewan
hidup. fungsio atau sel, hasil
1.2 | Menyadar nal berbagai jaringan, pengamat
i dan mahluk sumber bioproses an
mengagu hidup: tentang pada sel dengan
mi pola e Transp struktur (transpor mikrosko
pikir ort sel antar sel, p elektron
ilmiah melalui |  prokariot, sintesis (CEM)
dalam membr sel protein e Internet
kemampu an tumbuhan dan
an e Sintesa- |, - dan sel reproduks e Alat dan
mengamat | - protein | hewan i pada bahan
' untuk dengan sell). yang
bioproses. menyu hasil diperluka
sun pengamat n sesuai
1.3 | Peka dan sifat an dengan
peduli morfol menggun pengamat
terhadap ogis akan an yang
permasala dan mikrosko dilakukan
han fisiolo p .
Iing_kunga gis sel electron. e Misalnya:
nhidup, | e Reprod Untuk
menjaga uksi Menanya pengama
dan sel * Mengapa tan Sel:
menyayan | sebagai | Sel mikrosko
gi
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KOMPETENS | MATER | PEMBELA | PENILAIA | ALO | SUMBER
| DASAR I JARAN N KAS | BELAJAR
POKOK |
WA
KTU
lingkunga kegiata disebut p, kaca
n sebagai n sebagai benda,
manisfest untuk unit kaca
asi membe struktura penutup,.
pengamal ntuk I dan metilen
an ajaran morfol fungsion biru.
agama ogi al Untuk
yang tubuh terkecil transport
dianutnya. dan dari trans
mempe mahluk membra
2.1 |Berperilak rbanya hidup? n:
u ilmiah: k e Apaada o Beaker
teliti, tubuh perbedaa glas,
tekun, n antara timbanga
jujur sel-sel n,
terhadap penyusu pengaduk
data dan n , larutan
fakta, makhluk gula/gara
disiplin, hidup? m dengan
tanggung e Proses berbagai
jawab, apa yang konsentra
dan peduli terjadi si, umbi
dalam pada sel? kentang,
observasi batang
dan Pengumpu kangkung
eksperime lan Data /sledri/us
n, berani (Eksperim us sapi.
dan en Untuk
santun /Eksplorasi pengama
dalam ) tan
mengajuk e Mengkaj proses
an i mitosis
pertanyaa literatur e Mikrosko
n dan tentang p, kaca
berargum konsep benda,
entasi, sel kaca
peduli sebagai penutup
lingkunga unit kaca
n, gotong terkecil , arloji,
royong,
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KOMPETENS | MATER | PEMBELA | PENILAIA | ALO | SUMBER
| DASAR I JARAN N KAS | BELAJAR
POKOK I
WA
KTU
bekerjasa struktura pinset,
ma, cinta | dan larutan
damai, fungsion garam
berpendap al dari fisiologis,
at secara mahluk zat warna
ilmiah dan hidup, acetocar
Kritis, yaitu : mine,
responsif struktur/ lampu
dan susunan bunsen
proaktif sel,
dalam aktivitas
dalam sel ,
setiap seperti
tindakan transport
dan dalam trans
melakuka membra
n n, sintesa
pengamat protein
an dan dalam
percobaan hubunga
di dalam nnya
kelas/labo dengan
ratorium pembent
maupun di ukan
luar sifat
kelas/labo struktura
ratorium. | dan
fungsion
2.2 | Peduli al serta
terhadap reproduk
keselamat si dalam
an diri proses
dan pertumb
lingkunga uhan dan
n dengan perkemb
menerapk angan
an prinsip sel.
keselamat e Melakuk
an kerja an
saat
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KOMPETENS | MATER | PEMBELA | PENILAIA | ALO | SUMBER
| DASAR I JARAN N KAS | BELAJAR
POKOK I
WA
KTU
melakuka pengama
n kegiatan tan
pengamat mikrosk
an dan op sel
percobaan epithel
di pipi (sel
laboratori hewan)
um dan di dan
lingkunga umbi
n sekitar. lapis
bawang
3.1 | Memaha merah
mi (sel
tentang tumbuha
komponen n) dan
Kimiawi memban
penyusun dingkan
sel, ciri hasil
hidup pengama
pada sel tan
yang mikrosk
ditunjukk opis
an oleh dengan
struktur, gambar
fungsi dan hasil
proses pengama
yang tan
berlangsu mikrosk
ng di op
dalam sel electron
sebagai o Melakuk
unit an
terkecil pengama
kehidupan tan
: proses
defusi,
3.2 | Menganal 0SmMosis
isis dengan
berbagai menggun
proses akan
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KOMPETENS | MATER | PEMBELA | PENILAIA | ALO | SUMBER
| DASAR I JARAN N KAS | BELAJAR
POKOK |
WA
KTU
pada sel umbi
yang kentang,
meliputi: batang
mekanism kangkun
e transpor g atau
pada sledri
membran, e Melakuk
difusi, an
0SMOSis, pengama
transpor tan
aktif, proses
endositosi mitosis
s, dan pada
eksositosi akar
S, bawang
reproduks atau
I, dan preparat
sintesis jadi.
protein
sebagai Mengasosia
dasar sikan
pemaham o Mendisk
an usikan
bioproses secara
dalam berkelo
sistem mpok
hidup. untuk
memban

4.1 | Menyajik dingkan
an hasil
model/cha kedua
rta/gamba pengama
r/ yang tan
mereprese dengan
ntasikan mikrosk
pemaham op
annya cahaya
tentang dan
struktur mikrosk
dan fungsi
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KOMPETENS | MATER | PEMBELA | PENILAIA | ALO | SUMBER
| DASAR I JARAN N KAS | BELAJAR
POKOK I
WA
KTU
sel op
sebagai elektron
unit dan
terkecil menyim
kehidupan pulkan
: hasilnya
tentang
4.2 | Membuat konsep:
model Kompon
proses en kimia
dengan sel;
mengguna struktur
kan sel
berbagai hewan
macam dan
media tumbuha
melalui n yang
analisis bersifat
hasil studi mikrosk
literatur, opis dan
pengamat ultra
an mikrosk
mikrosko opis;
pis, aktivitas
percobaan sel.
, dan
simulasi Mengkomu
tentang nikasikan
bioproses e Menyusu
yang n
berlangsu laporan
ng di dalam
dalam sel. bentuk:
gambar,
tabel
aporan
praktiku
m.
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KOMPETENS | MATER | PEMBELA | PENILAIA | ALO | SUMBER
| DASAR | JARAN N KAS | BELAJAR
POKOK |

WA
KTU
2. Struktur dan fungsi sel penyusun jaringan pada tumbuhan dan hewan
11
Mengagu | Struktur | Mengamat | Tugas 32 e Buku
mi & Fungsi | i e Membuat |JP siswa
keteratura | Jaringan | ¢ Mengam sablon, Buk
n dan pada ati iklan souvenir, * _u u i
kompleksi | tumbuha produk dompet, biologi
tas ciptaan | n pemutih tas Campbel
Tuhan e Jenis- kulit dengan I
tentang jenis yang hiasan e Sumber-
struktur Jaringa menunju dari sumber
dan fungsi n pada kkan struktur lain
sel, tumbu lapisan jaringan
jaringan, han. kulit. pada yang
organ e Sifat tumbuhan relevan
penyusun totipot | Menanya dan e Gambar,
sistem dan ensi e Apakah hewan charta,
bioproses dan jaringan? model.
%/ar'lg _ kultur | e ~Apakah | Observasi o Mikrosk
erjadi jaringa ada o Kerja
pada n. perbedaa ilmiah op,kaca
mahluk | e Struktu |  nsetiap dan benda,
hidup. r dan jaringan keselamat kaca
1.2 | Menyadar fungsi tubuh an kerja penutup,
i dan jaringa dan saat silet,
mengagu n pada apakah melakuka preparat/
mi pola tumbu ada y sediaan
pikir han. karakter pengamat _
ilmiah Struktur yang an berbagai
dalam & Fungsi sama? | e Pemaham macam
kemampu | Jaringan | e Bagaima an konsep jaringan.
an pada na berdasark e LKS
mengamat | Hewan jaringan an tanya e Gambar,
' e Struktur pada jawab
bioproses. | Jaringa hewan selama charta,
n Pada dan proses model
1.3 | Peka dan Hewan tumbuha pembelaja e Mikrosk
peduli o Letak n? ran op,
terhadap dan preparat/

permasala
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KOMPETENS | MATER | PEMBELA | PENILAIA | ALO | SUMBER
| DASAR I JARAN N KAS | BELAJAR
POKOK |
WA
KTU
han Fungsi | Mengumpu | Portfolio sediaan
lingkunga | Jaringa | lkan Data | e Laporan jadi
n hidup, npada | (Eksperime Pengamat jaringan
menjaga hewan. | n/Eksploras an pada
dan ) .. hewan
menyayan e Mengkaji | Tes
gi literatur e Konsep vertebrat
lingkunga tentang tentang a.
n sebagai struktur jaringan
manisfest jaringan pada
asi penyusun tumbuhan
pengamal organ dan
an ajaran pada hewan,
agama tumbuhan dan
yang dari hubungan
dianutnya. berbagai nya
sumber dengan
2.1 |Berperilak berupa fungsinya
u ilmiah: gambar dengan
teliti, dan menunjuk
tekun, keteranga kan
jujur n serta, jaringan
terhadap tentang dapat
data dan struktur menunjuk
fakta, jaringan kan
disiplin, pembentu fungsinya
tanggung k argan e Kosa kata
jawab, pada baru
dan peduli tumbuhan dalam
dalam yang lain konsep
observasi (kormofit jaringan
dan a yang tumbuhan
eksperime lain, dan
n, berani lumut, hewan
dan tumbuhan
santun paku dan
dalam Gymnosp
mengajuk ermae).se
an rta sifat
pertanyaa
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KOMPETENS | MATER | PEMBELA | PENILAIA | ALO | SUMBER
| DASAR I JARAN N KAS | BELAJAR
POKOK I
WA
KTU
n dan totipotens
berargum i pada
entasi, jaringan
peduli sebagai
lingkunga bahan
n, gotong dasar
royong, kultur
bekerjasa jaringan.
ma, cinta e Mengkaji
damai, literatur
berpendap tentang
at secara struktur
ilmiah dan jaringan
kritis, penyusun
responsif organ
dan pada
proaktif hewan
dalam dari
dalam berbagai
setiap sumber
tindakan berupa
dan dalam gambar
melakuka dan
n keteranga
pengamat n.serta,
an dan tentang
percobaan struktur
di dalam penyusun
kelas/labo jaringan
ratorium terkait
maupun di dengan
luar fungsinya
kelas/labo di dalam
ratorium. tubuh
hewan

2.2 | Peduli e Melakuka
terhadap n
keselamat pengamat
an diri an
dan
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KOMPETENS | MATER | PEMBELA | PENILAIA | ALO | SUMBER
| DASAR I JARAN N KAS | BELAJAR
POKOK |
WA
KTU
lingkunga mikrosko
n dengan pis
menerapk berbagai
an prinsip jaringan
keselamat tumbuhan
an kerja (preparat
saat basah
melakuka atau
n kegiatan preparat
pengamat jadi).
an dan e Melakuka
percobaan n
di pengamat
laboratori an
um dan di preparat
lingkunga jadi
n sekitar. struktur
jaringan

3.3 | Menerapk vertebrata
an konsep .
tentang e Mendisku
keterkaita sikan arti
n sifat-sifat
hubungan jaringan
antara meristem
struktur atis/embri
sel pada onal: Sifat
jaringan pluripoten
tumbuhan s,
dengan totipotens
fungsi i dan
organ polipoten
pada Si
tumbuhan dikaitkan
berdasark dengan
an hasil dasar
pengamat kultur
an. jaringan.

3.4 | Menerapk
an konsep
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KOMPETENS | MATER | PEMBELA | PENILAIA | ALO | SUMBER
| DASAR I JARAN N KAS | BELAJAR
POKOK I
WA
KTU
tentang Mengasosia
keterkaita sikan
n e Melalui
hubungan diskusi
antara kelompo
struktur k
sel pada menyim
jaringan pulkan
hewan hasil
dengan pengama
fungsi tan
organ tentang
pada perbedaa
hewan n
berdsarka jaringan
n hasil penyusu
pengamat n akar,
an. batang
dan daun

4.3 | Menyajik tumbuha
an data n
tentang monokot
struktur il dan
anatomi dikotil
jaringan dan
pada mengaitk
tumbuhan annya
berdasark dengan
an hasil hasil
pengamat pengama
an untuk tan
menunjuk mikrosk
kan opis
pemaham sediaan/
an preparat
hubungan jadi
antara yang
struktur dilakuka
dan fungsi n tentang
jaringan
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KOMPETENS | MATER | PEMBELA | PENILAIA | ALO | SUMBER
| DASAR I JARAN N KAS | BELAJAR
POKOK |
WA
KTU
pada bentuk,
tumbuhan letak dan
terhadap fungsi
bioproses jaringan
yang pada
berlangsu tumbuha
ng pada n.
tumbuhan. e Menyim
pulkan
4.4 | Menyajik sifat
an data totipoten
tentang Si
struktur sebagai
anatomi dasar
jaringan pembuat
pada an kultur
hewan jaringan.
berdasark e Melalui
an hasil diskusi
pengamat kelompo
an untuk k
menunjuk menyim
kan pulkan
pemaham hasil
an pengama
hubungan tan
antara tentang
struktur bentuk,
dan fungsi letak dan
jaringan fungsi
pada jaringan
hewan pada
terhadap hewan.
bioproses e Mengait
yang kan
berlangsu struktur
ng pada jaringan
hewan. tumbuha
n dan
hewan




204

KOMPETENS
| DASAR

MATER
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PEMBELA
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N
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WA
KTU

SUMBER
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dengan
fungsiny
a.

e Mengana
lisis
kesalaha
n/kebena
ran
konseptu
al iklan
kosmetik
di media
masyara
kat
secara
Kritis.

Mengkomu
nikasikan
Melaporkan
hasil
kesimpulan
berupa
gambar,
table atau
laporan
tertulisiatau
mempresent
asikannya di
depan kelas
tentang
struktur dan
fungsi
jaringan
pada
tumbuhan
dan hewan.
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| DASAR

MATER
|
POKOK

PEMBELA
JARAN

PENILAIA

N

ALO
KAS
I
WA
KTU

SUMBER
BELAJAR

3. Struktur dan fungsi sel penyusun jaringan pada sistem gerak

1.1
Mengagu
mi
keteratura
n dan
kompleksi
tas ciptaan
Tuhan
tentang
struktur
dan fungsi
sel,
jaringan,
organ
penyusun
sistem dan
bioproses
yang
terjadi
pada
mahluk
hidup.

1.2 | Menyadar
i dan
mengagu
mi pola
pikir
ilmiah
dalam
kemampu
an
mengamat
[
bioproses.

1.3 | Peka dan
peduli
terhadap

permasala

Struktur
dan
fungsi
tulang,
otot dan
sendi
pada
manusia.
e Pengerti
an dan
fungsi
tulang,
sendi
dan otot
e Macam-
macam
tulang,
otot dan
otot
e Kelinan
pada
tutang
sendi
dan otot
e Jenis
gerak
otot
o Mekani
sme
kerja
otot.

Mengamati

e Mengam
atitayang
an video
penjelasa
n dari
guru.

Menanya

e Kenpa
kita bisa
melakuk
an
kegiatan
seperti
berjalan,
bersepad
ah?

e Coba
bayangka
n jika
kalian
tidak
memiliKi
tulang
atau
sendi
maupun
otot?
Apa
yang
akan
terjadi?

e Bagaima
na
keterkait
an antara

Kognitif

Pemberia
n
LKPD/tug
as kepda
siswa. dan
pemberia
n lember
diskusi.
Keserasia
n jawaban
dengan
soal dan
permasala
hanyang
diberiakn

Afektif

Sikap
siswa
selama
proses
pembelajr
an

Psikomotori

k

Kecepata
n siswa
selama
proses
pembelajr
an
Kerapian
tugas
dalam

14JP

e Buk
u
sisw
a

e Buk
u
biol
ogi
ririn
safit
ri,
biol
ogi
pemi
nata
n
mate
mati
ka
dan
ilmu
ilmu
alam
untu
k
SMA
IMA
kela
S
XI,2
016

e Buk
u
biol
ogi
Suw
arno,
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han tulang, pengerjaa pand
lingkunga sendi dan n tugas uan
n hidup, otot? Keatifan pem
menjaga selama belaj
dan Mengumpu proses aran
menyayan lkan Data pembelaja biol
gl (Eksperime ran ogi
Imgkung_a n/Ekplorasi untu
n sebagai k
manisfest ) SMA
asi e Siswa IMA
pengamal melakua kela
an ajaran kn = s
agama diskusi X1,2
yang antar 002
dianutnya. teman e Vide
dengan 0
2.1 |Berperilak mencari pem
u ilmiah: K litertur belaj
teliti, yang aran
tekun, menduk e PPT
jujur Ml sisit
terhadap e Sisiwa_ em
data dan menger) gera
fakta, akan K
disiplin, tugas Buku
tanggung dengan biologi
jawab, mengum lainnya
dan peduli pulkan yang
dalam informas relevan
observasi i dari
dan berbagai
eksperime macam
n, berani litertur
dan _
santun MengaSOSIa
dalam sikan
mengajuk e Siswa
an mambua
pertanyaa
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n dan t
berargum kesimpul
entasi, an dari
peduli hasil
lingkunga dikusi,
n, gotong temuan
royong, dan dari
bekerjasa melihat
ma, cinta video
damai, yang
berpendap diberika
at secara n.
ilmiah dan
kritis, Mengkomu
responsif nikasikan
dan e Siswa
proaktif RS
dalam |
paikan
dalam
. pendapat
setiap
) atau
tindakan \
hasil
dan dalam e
melakuka y
n a secara
lisan
pengamat Memberi
an dan
kan
percobaan ALk
di dalam o P
kelas/labo .
. siswa
ratorium
] untuk
maupun di
| bertanya
uar
kelas/labo
ratorium.
2.2 | Peduli
terhadap
keselamat
an diri
dan
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PEMBELA
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N
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BELAJAR

lingkunga
n dengan
menerapk
an prinsip
keselamat
an kerja
saat
melakuka
n kegiatan
pengamat
an dan
percobaan
di
laboratori
um dan di
lingkunga
n sekitar.

3.5

Menganal
isis
hubungan
antara
struktur
jaringan
penyusun
organ
pada
sistem
gerak dan

n dengan
bioproses
nya
sehingga
dapat
menjelask
an
mekanism
e gerak
serta

mengaitka
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N
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gangguan
fungsi
yang
mungkin
terjadi
pada
sistem
gerak
manusia
melalui
studi
literatur,
pengamat
an,
percobaan
, dan
simulasi.

4.5

Menyajik
an hasil
analisis
tentang
kelainan
pada
struktur
dan fungsi
jaringan
gerak
yang
menyebab
kan
gangguan
sistem
gerak
manusia
melalui
berbagi
bentuk
media
presentasi.
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4. Struktur dan fungsi sel penyusun jaringan pada sistem sirkulasi
1.1 | Mengagu | Struktur | Mengamati | Kognitif 12JP | o Buku
mi dan e Mengam | e Pemberia siswa
keteratura | Fungsi ati n
. e Buku
ndan | sistem tayangan LKPD/tu biologi
kompleksi | Peredara video gas 1ofog
tas ciptaan | n darah penjelasa kepada rirm
Tuhan e Bagian n dari siswa safitri,
tentang -bagian guru . e Keserasia biologi
struktur darah: n jawaban pemina
| Daran, | Menanya, [ dengan na
jaringan, |- Plasma * ’I?opri bie diberikan mz_attem
organ Darah. 0 dafah atika
penyusun | e Golong dan Efektif Qan
sistem dan an £ | ek ilmu-
bioproses Darah. at;ngsmy 1 ;stzp ilmu
%/ear?gdi * ESQ:}be e Apakah dalam alamk
pada . golongan peoses untu
mahluk . Alat- dargh pembelaja SMA/M
hidup. - kallzfm? ran. A kelas
12 | Menyadar | pereda | © Codiama : X1,201
i dan fan ndara | Psikomotrik 6
mengagu darah. dapats |l Kkecepata e Buku
mipola /| & proses menaain n/keterla biologi
pikir peredar kan'sarl- mbatan Suwarn
ilmiah an 2ari waktu 0,pand
dalam darah. makan siswa uan
kemampu | , Kelain Eeset:u;]l; untuk pembel
an an- twbun? 14 Kerapian ajaran
mengamat | elging | * P22 | dalam biologi
[ pengerjaa
bioproses. nmh/?]gi peredara n tugas gm%m
in ndarah |, Kegtifan A kelas
13 |[Pekadan | (erjadi yang siswa X1,200
peduli pada kalian . selama 2
terhadap system ketahui proses e Video
permasala
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han peredar | Mengumpu pembelaja Pembel
lingkunga an Ikan Data ran dan ajaran
n hiQup, darah. (Eksperime gambaran o P_PT
menjaga n/Eksploras sistem
dan . gerak
menyayan 1) _ e Buku
gi * Siswa biologi
lingkunga diberi lainnya
n sebagai tugas dan yang
manisfest mengum relevan
asi pulkan R
pengama] informasi
an ajaran dari
agama berbagai
yang macam
dianutnya_ literatur
yang
2.1 |Berperilak terkait
u ilmiah: tugas
teliti, tersebut
tekun, e Siswa
jujur membuat
terhadap gambar
data dan alat
fakta, peredara
disiplin, n'darah
tanggung yakni
jawab, jantung.
dan peduli Mengasosia
dalam sikan
observasi e Siswa
dan dan
eksperime guruh
n, berani bersama-
dan sama
santun membuat
dalam kesimpul
mengajuk an dari
an materi
pertanyaa
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n dan yang
berargum dijelaska
entasi, n.
peduli
lingkunga Mengkomu
péy?)cr)]gmg nikasikan
bekerjasa * rsnlz\rllvaam
(rjna, c!nta pilar?/
amai,
berpendap ﬁ;gddaaa?t
gt secara hasil
|Im|_ah dan temuann
kritis, . ya secara
responsif lisan
S?gaktif RWe
dalam dipersilak
dalam an untuk
. bertanyak
setiap
tindakan
dan dalam
melakuka
n
pengamat
an dan
percobaan
di dalam
kelas/labo
ratorium
maupun di
luar
kelas/labo
ratorium.
2.2 | Peduli
terhadap
keselamat
an diri
dan
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| DASAR

MATER

POKOK

PEMBELA
JARAN

PENILAIA
N

ALO
KAS

WA
KTU

SUMBER
BELAJAR

lingkunga
n dengan
menerapk
an prinsip
keselamat
an kerja
saat
melakuka
n kegiatan
pengamat
an dan
percobaan
di
laboratori
um dan di
lingkunga
n sekitar.

3.6

Menganal
isis
hubungan
antara
struktur
jaringan
penyusun
organ
pada
sistem
sirkulasi
dan

nnya
dengan
bioproses
nya
sehingga
dapat
menjelask
an
mekanism

mengaitka
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| DASAR

MATER

POKOK

PEMBELA
JARAN

PENILAIA
N

ALO
KAS

WA
KTU

SUMBER
BELAJAR

e
peredaran
darah
serta
gangguan
fungsi
yang
mungkin
terjadi
pada
sistem
sirkulasi
manusia
melalui
studi
literatur,
pengamat
an,
percobaan
, dan
simulasi.

4.6

Menyajik
an hasil
analisis
tentang
kelainan
pada
struktur
dan fungsi
darah,
jantung
dan
pembuluh
darah
yang
menyebab
kan
gangguan
sistem
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MATER

POKOK

PEMBELA
JARAN

PENILAIA
N

ALO
KAS

WA
KTU

SUMBER
BELAJAR

peredaran
darah
manusia
melalui
berbagi
bentuk
media

presentasi.
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5. Struktur dan fungsi sel penyusun jaringan pada sistem pencernaan
1.1 | Mengagu | Struktur | Mengamati | Tugas 10JP | e Buku
mi dan e Mengam | « Menulisk siswa
keteratura | fungsi sel ati salah an  data ¢ Biologi
n dan pada sat makanan Campbel
kompleksi | sistem bagian yang I
tas ciptaan | pencerna saluran dikonsum e Buku
Tuhan an pencerna si  setiap Penganta
tentang o Zat an hari r gizi
struktur Makana hewan selama e Torso
dan fungsi | n. ruminans seminggu sistem
sel, e BMI & ia. meliputi pencerna
jaringan, BMR Menanya jenis, an
organ eMenu |e Mengapa jumlah manusia
penyusun sehat bentuk dan dan
sistem dan | ¢ Struktur saluran komposisi hewan
bioproses | dan pencerna makanan ruminant
yang fungsi an e Kajian ia
terjadi sel berjonjot literature e Internet
pada penyusu -jonjot? tentang o Gambar
mahluk n e Apa komposisi e DIl
hidup. jaringan fungsi makanan
1.2 | Menyadar sistem saluran seimbang
i dan pencern perncern dikaitkan
mengagu aan aan dan dengan
mi pOla makana disusun kebutuhan
pikir n oleh kalori
ilmiah manusia apa? pada
dalam . e Mengapa seseorang
kemampu | ¢ Stryktur da orang .
an jaringan yang Observasi
mengamat | gjstem menjadi | ® Kerja
' Pencern gemuk ilmiah,
bioproses. | aan tetapi sikap
ruminan juga ada ilmiah
1.3 | Peka dan sia. yang dan
peduli o Penyaki menjadi keselamat
terhadap t/gangg kurus? an kerja
permasala
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han uan
lingkunga | biopros | Mengumpu | Portofolio
n hidup, es Ikan Data | e Laporan
menjaga sistem | (Eksperime tertulis
dan pencern | n/Eksploras
menyayan | aan. )] Tes
gi . Menyusu | ¢ Membuat
lingkunga n menu skema
n sebagai makanan sistem
manisfest seimbang pencernaa
asi untuk n manusia
pengamal kategori dan
an ajaran aktivitas menunjuk
agama normal kan jenis-
yang selama 3 jenis
dianutnya. hari jaringan
melalui penyusun

2.1 |Berperilak kerja masing-
u ilmiah: mandiri. masing
teliti, - Menggun saluran
tekun, akan
jujur torso
terhadap mengena
data dan li tempat
fakta, keduduk
disiplin, an-alat
tanggung dan
jawab, kelenjar
dan peduli pencerna
dalam an serta
observasi fungsiny
dan a melalui
eksperime kerja
n, berani kelompo
dan K.
santun « Melakuk
dalam an
mengajuk percobaa
an n uji zat
pertanyaa makanan




218

KOMPETENS | MATER | PEMBELA | PENILAIA | ALO | SUMBER
| DASAR I JARAN N KAS | BELAJAR
POKOK I
WA
KTU
n dan pada
berargum berbagai
entasi, bahan
peduli makanan
lingkunga dengan
n, gotong reagent
royong, Kimia.
bekerjasa « Melakuk
ma, cinta an
damai, percobaa
berpendap N proses
at secara pencerna
ilmiah dan andi
Kritis, mulut
responsif untuk
dan mengeta
proaktif hui kerja
dalam saliva/lu
dalam dah.
setiap « Memban
tindakan dingkan
dan dalam organ
melakuka pencerna
n an
pengamat makanan
an dan manusia
percobaan dengan
di dalam hewan
kelas/labo ruminant
ratorium ia
maupun di menggun
luar akan
kelas/labo gambar /
ratorium. charta.
. Mengum

2.2 | Peduli pulkan
terhadap data
keselamat informasi
an diri kelaianan
dan -kelainan
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lingkunga yang
n dengan mungkin
menerapk terjadi
an prinsip pada
keselamat system
an kerja pencerna
saat an
melakuka manusia
n kegiatan dari
pengamat berbagai
an dan sumber
percobaan sebagai
di tugas
laboratori mandiri
um dan di dan
lingkunga melapork
n sekitar. an dalam
bentuk

3.7 | Menganal tertulis.
isis
hubungan Mengasosia
antara sikan
struktur e Mengait
jaringan kan hasil
penyusun pengama
organ tan dan
pada eksperim
sistem en
pencernaa tentang
n dan struktur,
mengaitka fungsi
nnya sel
dengan penyusu
nutrisi dan n
bioproses jaringan
nya pada
sehingga sistem
dapat pencerna
menjelask an dan
an proses
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pencernaa kelainan
n serta pada
gangguan sistem
fungsi pencerna
yang an.
mungkin e Mengait
terjadi kan
pada beberapa
sistem permasal
pencernaa ahan
n manusia dengan
melalui pencerna
studi an
literatur, dengan
pengamat konsep
an, yang
percobaan sudah
, dan dipelajar
simulasi. inya.

4.7 | Menyajik Mengkomu
an hasil nikasikan
analisis e Menjelas
tentang kan
kelainan struktur
pada sel
struktur penyusu
dan fungsi n
jaringan jaringan
pada pencerna
organ- an dan
organ mengaitk
pencernaa an
n yang dengan
menyebab fungsiny
kan a.
gangguan e Menjelas
sistem kan cara
pencernaa menjaga
n manusia kesehata
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N
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melalui
berbagi
bentuk
media

presentasi.

n diri
dengan
prinsip-
prinsip
dalam
peroleha
n mutrisi
dan
energi
melalui
makanan
dan kerja
sistem
pencerna
an.
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6. Struktur dan fungsi sel penyusun jaringan pada sistem
pernapasan/respirasi

1.1 | Mengagu | Struktur | Mengamati | Tugas 8JP
mi dan e Menggu |e - * BUKU
keteratura | fungsi sel nakan Siswa
n dan pada charta | Observasi  Buku
kompleksi | sistem danatau |e - biologi
tas ciptaan | pernapas torso Campbel
Tuhan an. sistem Portfolio I
tentang e Meka pernapas | e Kerja
struktur nisme an untuk i|miJah, * Sumber-
dan fungsi Perna menemu sikap sumber
sel, pasan kan ilmiah, lain
jaringan, pada struktur dan yang
organ manus alat-alat keselamat relevan
penyusun ia dan pernapas an kerja e LKS
sistem dan hewan an
bioproses (seran manusia | Tes * Torso
yang gga melalui | ¢ Peta alat
terjadi dan diskusi konsep/pe pernapas
pada burun kelompo ta an
mahluk g) k. pikiran/ou e Charta
hidup. o Kelai - tline yang alat

1.2 | Menyadar nan Menanya menjelask
i dan dan o Apakah an tentang bernapas
mengagu penya penyusu kaitan an .
mi pola kit n sistem antara manusia
pikir yang pernapas struktur e Model
ilmiah terjadi an sel alat uji
dalam : berbeda penyusun volume
kemampu dengan jaringan pernapas
an sistem pada .
mengamat pencerna sistem an :
i an? pernapasa e Jerigen 5
bioproses. e Jaringan n dengan liter

apa yang fungsinya 2.

1.3 | Peka <_jan menyusu dan Selang

peduli n sel hubungan plastik

terhadap
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permasala pernapas nya diameter
han an? dengan 2¢cm
lingkunga aspek 3
n hidup, Mengumpu kesehatan
menjaga Ikan Data akibat Bask_om
dan (Eksperime rokok plastik
menyayan n/Eksploras bundar
gi i) 4. Tissue
lingkunga e Mengkaji e Respiro
n sebagai dari meter,
mgnlsfest b_erbagal larutan
asi literatur .
pengamal tentang eosin,
an ajaran struktur kristal
agama dan KOH/Na
yang fungsi OH,
dianutnya. alat-alat pipet,
_ pernapas kapasttis
2.1 |Berperilak an sue
u ilmiah: manusia. )
teliti, e Mengkaji timbang
tekun, literatur an,
jujur untuk serangga
terhadap menemu (Jangkrik
data dan kan /belalang
fakta, proses /kecoa,
disiplin, pertukara dily
tanggung n
jawab, oksigen
dan peduli dan
dalam karbondi
observasi oksida
dan dari
eksperime alveolus
n, berani ke
dan kapiler
santun darah
dalam dan
mengajuk mengkait
an
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pertanyaa kannya
n dan dengan
berargum hasil
entasi, percobaa
peduli n yang
lingkunga telah
n, gotong dilakuka
royong, n.
bekerjasa e Melakuk
ma, cinta an
damai, percobaa
berpendap n untuk
at secara menentu
ilmiah dan kan
Kritis, kapasitas
responsif paru-
dan paru,
proaktif dan
dalam penghasil
dalam an CO2
setiap dalam
tindakan proses
dan dalam pernapas
melakuka an.
n e Melakuk
pengamat an
an dan pengama
percobaan tan
di dalam mikrosko
kelas/labo pis
ratorium sediaan
maupun di jaringan
luar paru-
kelas/labo paru.
ratorium. e Menemu
kan

2.2 | Peduli faktor
terhadap yang
keselamat memeng
an diri
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dan aruhi
lingkunga volume
n dengan udara
menerapk pernapas
an prinsip an pada
keselamat manusia
an kerja dan
saat hewan
melakuka melalui
n kegiatan percobaa
pengamat n.
an dan e Menghit
percobaan ung
di volume
laboratori udara
um dan di pernapas
lingkunga an pada
n sekitar. serangga/
hewan

3.8 | Menganal (Jangkrik
ISis "
hubungan belalang,
antara kecoa,
struktur dil) dan
jaringan menemu
penyusun kan hal-
organ hal yang
pada mempen
sistem garuhiny
respirasi a serta
dan mendisk
mengaitka usikan
nnya secara
dengan berkelom
bioproses pok
nya dengan
sehingga mengkait
dapat an hasil
menjelask pengama
an proses
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pernapasa tan pada
n serta pernapas
gangguan an
fungsi manusia
yang maupun
mungkin hewan
terjadi dan
pada menyimp
sistem ulkannya
respirasi serta
manusia mempres
melalui antasikan
studi hasil
literatur, kesimpul
pengamat an yang
an, didapat
percobaan dari
, dan diskusi
simulasi. kelompo
K.

4.8 | Menyajik e Mendisk
an hasil usikan
analisis pengaruh
tentang merokok
kelainan dengan
pada sesehatan
struktur pernapas
dan fungsi an.
jaringan e ‘Membuat
organ poster
pernapasa anti
n/respirasi rokok
yang dan
menyebab Narkoba
kan karena
gangguan merusak
sistem kesehata
respirasi n sebagai
manusia tugas
melalui
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berbagi individu
bentuk dan
media mandiri.
presentasi.
Mengasosia
4.9 | Merencan sikan
akan dan e Mengait
melaksana kan
kan keadaan
pengamat udara
an lingkung
pengaruh an yang
pencemar tidak
an udara bersih,
dan perilaku
mengolah merokok
informasi dengan
beberapa struktur
resiko dan
negatif fungsi
merokok sel
pada penyusu
remaja n
untuk jaringan
menentuk pada
an organ
keputusan pernapas
an
dengan
penyakit
dan
kelainan
yang
terjadi
pada
saluran
pernapas
an.
Mengkomu
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nikasikan

e Presenta
si di
depan
kelas
pengaruh
negatif
rokok,
asap
kendaraa
n, dan
kualitas
udara
yang
tercemar
terhadap
kesehata
n sistem
pernapas
an
dikaitkan
dengan
struktur
dan
fungsi
sel
penyusu
n
jaringan
pada
sistem
pernapas
an.
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7. Struktur dan fungsi sel penyusun jaringan pada sistem ekskresi
1.1 | Mengagu | Struktur | Mengamati | Tugas 12 JP | ¢ Buku
mi dan e Menggun | ¢ Membuat siswa
keteratura | fungsi sel akan model e Buku
n dan pada torso dan ginjal biology
kompleksi | sistem gambar dengan Campbell
tas ciptaan | ekskresi mengena lapisan e Buku
Tuhan manusia. li korteks referensi
tentang e Proses struktur dan berbagai
struktur ekskre berbagai medula sumber
dan fungsi Si organ atau e Torso alat
sel, pada ekskresi, membuat ekkresi
jaringan, manus letak, bagan manusia,
organ ia. dan nefron e charta
penyusun | e Ekskr fungsiny | ¢ Membuat sistem
sistem dan esi a melalui model ekskresi
bioproses pada kegiatan penampan manusia ,
yang hewan demonstr g cacing,
terjadi , asi kelas. melintang serangga
pada e Kelai | Menanya kulit dan ikan.
mahluk nan e Mengapa : e Urine
hidup. dan ada Observasi (sehat
1.2 | Menyadar penya berbagai | e Kerja dan
i dan kit organ ilmiah, sakit),
mengagu yang yang sikap benedict,
mi pola terjadi berfungsi ilmiah, biuret,
pikir , mengelua dan tabung
ilmiah rkan zat keselamat reaksi,
dalam sisa an kerja lampu
kemampu proses yang bunsen,
an dalam dilakukan pipet.
mengamat tubuh? dalam
i e Bagaiman pengemat
bioproses. a proses an dan
pengeluar kegiatan.
1.3 | Peka dan annya dan
peduli disusun Portfolio
terhadap olensel- | e Laporan
permasala
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han sel seperti praktikum
lingkunga apa organ .
n hidup, eksekresi
menjaga ? Tes
dan e Bagan
menyayan Mengumpu penampan
gi Ikan Data g
lingkunga (Eksperime melintang
n sebagai n/Eksploras kulit dan
manisfest )} menjelask
asi e Mengkaji an
pengamal literatur struktur
an ajaran untuk sel dan
agama menemuk fungsinya
yang an fungsi | ¢ Membuat
dianutnya. dan outline
proses penampan

2.1 |Berperilak alat-alat g
u ilmiah: eksresi melintang
teliti, manusia, ginjal
tekun, e Melakuka | ¢ Membuat
jujur n kajian gambar
terhadap literatur sebuah
data dan untuk befron
fakta, menemuk dan
disiplin, an proses menjelask
tanggung pengeluar an proses
jawab, an sisa pembentu
dan peduli metabolis kan urin
dalam me;
observasi keringat,
dan urine,
eksperime bilirubin
n, berani dan
dan biliverdin
santun , CO, dan
dalam H,0 (uap
mengajuk air) pada
an berbagai
pertanyaa
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n dan organ
berargum ekskresi
entasi, melalui
peduli kerja
lingkunga kelompok
n, gotong :
royong, e Melakuka
bekerjasa n
ma, cinta percobaan
damai, uji urine
berpendap orang
at secara normal
ilmiah dan dan sakit.
Kritis, e Mengama
responsif ti struktur
dan ginjal
proaktif kambing/
dalam sapi
dalam mengenal
setiap i bagian-
tindakan bagian
dan dalam kortek
melakuka dan
n medulla
pengamat dibanding
an dan kan
percobaan dengan
di dalam torso/gam
kelas/labo bar ginjal
ratorium pada
maupun di manusia.
luar e Mengama
kelas/labo ti nefron
ratorium. di bawah
mikrosko

2.2 | Peduli p atau
terhadap gambar
keselamat untuk
an diri memaha
dan
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lingkunga mi
n dengan struktur
menerapk sel
an prinsip penyusun
keselamat jaringan
an kerja ginjal dan
saat mengaitk
melakuka an dengan
n kegiatan fungsinya
pengamat dalam
an dan proses
percobaan pembentu
di kan urin.
laboratori e Mengama
um dan di ti
lingkunga alveolus,
n sekitar. penampan
g

3.9 | Menganal melintang
isis kulit
hubungan untuk
antara melihat
struktur struktur
jaringan sel dan
penyusun jaringan
organ dan
pada mengaitk
sistem an
ekskresi fungsinya
dan :
mengaitka e Mengump
nnya ulkan
dengan informasi
proses tentang
ekskresi kelainan
sehingga pada
dapat system
menjelask ekskresi
an dari
mekanism
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e serta berbagai
gangguan sumber
fungsi e Menjelas
yang kan
mungkin prinsip
terjadi dialisis
pada darah.
sistem
ekskresi Mengasosia
manusia sikan
melalui e Menyim
studi pulkan
literatur, struktur
pengamat dan
an, fungsi
percobaan sel-sel
, dan penyusu
simulasi. n
jaringan
4.1 | Menyajik pada
0. |an hasil irgan
analisis ekskresi
tentang dan
kelainan mengaitk
pada an
struktur dengan
dan fungsi fungsiny
organ a.
yang e Mengait
menyebab kan
kan bahwa
gangguan teknolog
sistem I cuci
ekskresi darah
manusia mirip
melalui dengan
berbagi fungsi
bentuk ginjal
media sebagai
presentasi. penyarin
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g zat-zat
sisa
bioprose
s pada
tubuh.

Mengkomu
nikasikan

e Menjelas
kan
secara
lisan
struktur
sel
penyusu
n
jaringan
pada
berbagai
organ
ekskresi
pada
manusia
dan
mengaitk
an
dengan
fungsiny
a.

e Membua
t bagan
alur
struktur
jaringan
ginjal
sampai
dengan
vesika
urinaria
atau
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kantong
kemih
dan
menjelas
kan
proses
pembent
ukan
urin.

e Menjelas
kan
proses
ekskresi
pada hati
dan
paru-
paru.
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8. Struktur dan fungsi sel syaraf penyusun jaringan syaraf pada sistem
koordinasi dan spikotropika
1.1 | Mengagu | Struktur 14JP | ¢ Buku
mi dan Mengamati | Tugas teksbook
keteratura | fungsi sel | ¢ Melakuk | ¢ Membuat biologi
n dan pada an bagan sel e Buku
kompleksi | sistem percobaa syaraf. referensi
tas ciptaan | regulasi n/games | ¢ Membuat bahan
Tuhan e Siste tentang poster spikotro
tentang m bagaima ajakan ppika
struktur saraf. na kulit menjauhi e Bacaan
dan fungsi | e Siste dapat obat tentang
sel, m merasak psikotropi dampak
jaringan, endok an, ka kepada psikotro
organ rin . pendeng generasi pika
penyusun | e Siste aran muda terhadap
sistem dan m tidak dengan koordina
bioproses indera bisa menyajika si tubuh
yang _ mendeng n bahaya e LKS
terjadi e Proses ar suara yg pengama
pada kerja terlalu ditimbulk tan
mahluk sistem rendah, an sistem
hldup regu'a lidah Syal’af
1.2 | Menyadar si. bisa Observasi
i dan « \Penga merasak | e . Kerja
mengagu ruh an, mata ilmiah,
mi pola psikot bisa sikap
pikir ropika melihat ilmiah,
ilmiah pada objekdll dan
dalam sistem untuk keselamat
kemampu regula menunju an kerja
an si. kkan
mengamat | o Kelaj adanya | Porofolio
i nan fungsi e Laporan
bioproses. yang syaraf kegiatan
terjadi pada
1.3 | Peka dan pada tubuh. Tes
peduli sistem e Pemaham
terhadap regula Menanya an konsep
permasala




237

KOMPETENS | MATER | PEMBELA | PENILAIA | ALO | SUMBER
| DASAR I JARAN N KAS | BELAJAR
POKOK |
WA
KTU

han Si. e Mengapa tentang
lingkunga tubuh struktur
n hidup, bisa sel syaraf
menjaga merasak dan
dan an perbedaan
menyayan fenomen dengan
gi a alam sel-sel
lingkunga dan otak lainnya
n sebagai dapat dalam
manisfest merasak tubuh
asi an e Pemaham
pengamal sensasin an
an ajaran ya? berbagai
agama e Organ bahan
yang apa di psikotrop
dianutnya. tubh ika dapat

yang memenga

2.1 |Berperilak berfungs ruhi

u ilmiah: i dan fungsi sel
teliti, bagaima syaraf.
tekun, na e Pemaham
jujur strukturn an bahwa
terhadap ya? kerusaka
data dan n syaraf
fakta, Mengumpu akibat
disiplin, Ikan Data bahan
tanggung (Eksperime psikotrop
jawab, n/Eksploras ika akan
dan peduli i) merugika
dalam e Mengam n masa
observasi ati depan
dan struktur siswa.
eksperime sel
n, berani syaraf di
dan bawah
santun mikrosk
dalam op atau
mengajuk gambar
an dan
pertanyaa
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n dan membua
berargum t gambar
entasi, hasil
peduli pengama
lingkunga tan.
n, gotong e Melakuk
royong, an
bekerjasa demontr
ma, cinta asi
damai, pemodel
berpendap an
at secara seorang
ilmiah dan siswa
Kritis, dalam
responsif kelompo
dan k untuk
proaktif memera
dalam gakan
dalam gerak
setiap reflek,
tindakan letak
dan dalam bintik
melakuka buta,
n letak
pengamat reseptor
an dan perasa
percobaan pada
di dalam lidah
kelas/labo serta
ratorium mengait
maupun di kan
luar proses
kelas/labo peramba
ratorium. tan
impuls
2.2 | Peduli pada
terhadap sistem
keselamat syaraf
an diri (polarisa
dan




239

KOMPETENS | MATER | PEMBELA | PENILAIA | ALO | SUMBER
| DASAR I JARAN N KAS | BELAJAR
POKOK |
WA
KTU
lingkunga si,
n dengan depolaris
menerapk asi dan
an prinsip repolaris
keselamat asi).
an kerja e Merinci
saat langkah-
melakuka langkah
n kegiatan peramba
pengamat tan
an dan impuls
percobaan pada
di sistem
laboratori syaraf
um dan di secara
lingkunga fisik,
n sekitar. kimia
dan
3.1 | Menganal biologi
0. |isis dan
hubungan mengkai
antara tkannya
struktur dengan
jaringan gerak
penyusun otot
organ sebagai
pada organ
sistem efektor
koordinasi kerja
dan syaraf
mengaitka o
nnya Mengan
dengan alisis
proses penyeba
koordinasi b
sehingga terjadiny
dapat a
menjelask berbagai
an peran ganggua
saraf dan




240

KOMPETENS | MATER | PEMBELA | PENILAIA | ALO | SUMBER
| DASAR I JARAN N KAS | BELAJAR
POKOK I
WA
KTU
hormon ng yang
dalam terjadi
mekanism pada
e sistem
koordinasi regulasi
dan (saraf,
regulasi endokrin
serta , indera).
gangguan e Mengan
fungsi alisis
yang hubunga
mungkin n
terjadi psikotro
pada pika
sistem dengan
koordinasi sistem
manusia syaraf,
melalui endokrin
studi dan
literatur, indera.
pengamat
an, Mengasosia
percobaan sikan
, dan ¢ Mengait
simulasi. kan
antara
3.1 | Mengeval struktur
1. |uasi sel
pemaham syaraf
an diri dengan
tentang fungsi
bahaya dan
pengguna membed
an akan
senyawa dengan
psikotropi sel-sel
ka dan penyusu
dampakny n tubuh
a terhadap lainnya
kesehatan
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diri, dalam
lingkunga fungsi
n, dan bioprose
masyarak s pada
at. tubuh.
e Menyim
4.1 | Menyajik pulkan
1. | anhasil berbagai
analisis bahan
tentang psikotro
kelainan pika
pada dapat
struktur memeng
dan fungsi aruhi
saraf dan fungsi
hormon sel
pada syaraf.
sistem e Menyim
koordinasi pulkan
yang bahwa
disebabka kerusaka
noleh n syaraf
senyawa akibat
psikotropi bahan
ka yang psikotro
menyebab pika
kan akan
gangguan merugik
sistem an masa
koordinasi depan
manusia siswa.
dan
melakuka Mengkomu
n nikasikan
kampanye e Menjelas
anti kan
narkoba secara
pada lisan
berbagai struktur
media.
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4.1 | Melakuka
2. n
kampanye
antinarko
ba melalui
berbagai
bentuk
media
komunika
si baik di
lingkunga
n sekolah
maupun
masyarak
at.

sel
syaraf
dan cara
kerja sel
syaraf
dalam
menghan
tarkan
impuls.

e Menjelas
kan
perbedaa
n sel
syaraf
dengan
sel-sel
lain
penyusu
n tubuh
lainnya
dan
mengaitk
an
dengan
fungsi
koordina
si.dalam
tubuh.

e Membua
t bagan
penghant
aran
impuls
dalam
gerak
reflek
sdan
gerak
biasa.

e Menijelas
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kan
keterkait
an fungsi
kerja
saraf,
endokrin
dan
indera
melalui
perambat
an
impuls
(polarisa
si,
depolaris
asi, dan
repolaris
asi).

e Menjelas
kan hasil
demonstr
asi yang
dikaitkan
dengan
hasil
kajian
literatur
dalam
diskusi
kelas
tentang
hubunga
n ketiga
sistem
(syaraf,
endokrin
dan
indera)
pada
sistem
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regulasi.

e Menjelas
kan
hubunga
n
senyawa
psikotrop
ika
dengan
ganggua
n pada
sistem
koordina
Si.
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9. Struktur dan fungsi sel penyusun jaringan pada sistem reproduksi
1.1 | Mengagu | Struktur | Mengamati | Tugas 16 JP | e« Buku
mi dan e Membac | e Membuat siswa
keteratura | fungsi sel a teks model e Buku
n dan pada tentang spermato referensi
kompleksi | sistem reproduk genesis berbagai
tas ciptaan | reproduk si dari dan sumber
Tuhan si berbagai 00genesis e Torso
tentang e Struktu sumber. dari alat
struktur r dan bahan- reproduk
dan fungsi fungsi | Menanya bahan Si
sel, alat- e Mengapa bekas manusia,
jaringan, alat dapat melalui e charta
organ reprod terjadi kegiatan sistem
penyusun uksi pembent kelompok reproduk
sistem, pada ukan sebagai si
dan laki- janin tugas manusia
bioproses laki dalam tidak .
yang dan tubuh? terstruktu e gambar
terjadi wanita. | e Bagaima r. gametog
pada e Proses na Membuat enesis
mahluk pembe proses poster e gambar/f
hidup. ntukan tersebut kampanye ilm
sel dan pengguna proses
1.2 | Menyadar kelami organ- an ASI perkemb
i dan n organ EKSKLU angan
mengagu | e Ovulas apa saja SIVE dan janin
mi pola i dan yang Program e gambar/f
pikir Menstr berfungs KB. oto
ilmiah uasi. i dalam Program contoh-
dalam e Fertilis reproduk rencana contoh
kemampu asi, si pribadi alat
an gestasi tentang kontrase
mengamat dan Mengumpu program psi
I persali | Ikan Data masa e gambar/f
bioproses. nan. (Eksperime depan oto
o ASI. n/Eksploras tentang contoh
1.3 | Pekadan |, kp. i) pandanga kelainan
peduli
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terhadap | e Kelain | e Diskusi nnya -
permasala an/pen kelas terhadap kelainan
han yakit menggun pernikaha dalam
lingkunga yang akan n dini dan sistem
n hidup, terjadi. torso, perilaku reproduk
menjaga charta/ga negatif i
dan mbar yang e LKS
menyayan mengiden berkaitan
gi tifikasi dengan
lingkunga organ- reproduks
n sebagai organ I.
manisfest penyusun
asi sistem Observasi
pengamal reproduks | e Sikap dari
an ajaran | pada penilaian
agama laki-laki diri dan
yang dan metakogn
dianutnya. wanita isi
dan terhadap
2.1 |Berperilak mengkaji keksehata
u ilmiah: gambar n
teliti, gametoge reproduks
tekun, nesis, i remaja.
jujur menemuk
terhadap an.proses | Portofalio
data dan pembentu | "' ‘Laporan
fakta, kan kegiatan
disiplin, spermal/se pengamat
tanggung | telur. an dan
jawab, e Mengama presentasi
dan peduli ti sel-sel kelas.
dalam penyusun :
observasi jaringan | Tes
dan pada e Tertulis
eksperime ovarium dengan
n, berani dan testes membuat
dan atau bagan
santun dengan sistem
dalam gambar reproduks
mengajuk
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an untuk i laki-laki
pertanyaa memaha dan
n dan mi perempua
berargum struktur n yang
entasi, penyusun menggam
peduli nya. barkan
lingkunga o Mengkaji struktur
n, gotong literatur jaringan
royong, tentang dan
bekerjasa ovulasi proses
ma, cinta dan yang
damai, mendisku berlangsu
berpendap sikannya ng.
at secara dalam e Tertulis
ilmiah dan kelompok essay
kritis, : yang
responsif e Menemu menggam
dan kan barkan
proaktif siklus pemaham
dalam menstrua an sistem
dalam Si reproduks
setiap dibantu i dan
tindakan charta penerapan
dan dalam siklus nya dalam
melakuka menstrua kehidupan
n Si sehari-
pengamat melalui hariturut
an dan kegiatan menyehat
percobaan diskusi kan dan
di dalam kelas. meningka
kelas/labo e Mendisku tkan
ratorium sikan kesejahter
maupun di hubungan aan diri
luar antara dan
kelas/labo kesehatan keluarga
ratorium. reproduks serta
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2.2 | Peduli i, masyarak
terhadap program at.
keselamat KB dan Essay
an diri kependud tentang
dan ukan. pendapatn
lingkunga e Mengkaji ya
n dengan literatur terhadap
menerapk dari perilaku
an prinsip berbagai negatif
keselamat sumber remaja
an kerja tentang dalam
saat fertilisasi kaitannya
melakuka , gestasi dengan
n kegiatan dan kesehatan
pengamat persalina diri dan
an dan n dalam masa
percobaan kelompo depan
di k dan siswa.
laboratori mengko
um dan di munikasi
lingkunga kan
n sekitar. dalam
bentuk
3.1 | Menganal laporan
2. | Isis tertulis/li
hubungan san.
antara e Menggali
struktur informasi
jaringan dari
penyusun litertatur/
organ petugas
reproduks kesehata
I dengan n, dll
fungsinya untuk
dalam menemu
proses kan
reproduks alasan
I manusia pentingn
melalui ya ASI
studi




249

KOMPETENS | MATER | PEMBELA | PENILAIA | ALO | SUMBER
| DASAR I JARAN N KAS | BELAJAR
POKOK |
WA
KTU
literatur, pertama
pengamat keluar
an, bagi
percobaan seorang
, dan bayi
simulasi. melalui
tugas
3.1 | Menerapk kelompo
3. |an K.
pemaham e Menemu
an tentang kan
prinsip penyebab
reproduks kelainan/
I manusia penyakit
untuk yang
menanggu terjadi
langi pada
pertambah sistem
an reproduk
penduduk si- dari
melalui berbagai
program sumber
keluarga literatur/
berencana media
(KB) dan melalui
peningkat penugasa
an n
kualitas individu.
hidup
SDM Mengasosia
melalui sikan
pemberian e Menganal
ASI ISis
ekslusif. keunikan
sel-sel
4.1 | Menyajik pada
3. | anhasil jaringan
analisis sistem
tentang reproduks
kelainan
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| DASAR I JARAN N KAS | BELAJAR
POKOK I
WA
KTU
pada i dikatkan
struktur dengan
dan fungsi fungsinya
organ e Menyimp
yang ulkan
menyebab hasil
kan analisis
gangguan tentang
sistem berbagai
reproduks proses
i manusia reproduks
melalui i dengan
berbagi kesehatan
bentuk diri dan
media masyarak
presentasi. at.
e Menyimp
4.1 | Memecah ulkan
4. | kan mengapa
masalah KB harus
kepadatan dilakukan
penduduk dari hasil
dengan diskusi
menerapk hubungan
an prinsip reproduks
reproduks i dengan
I manusia: kependud
ukan.
4.1 | Merencan
5. | akan dan Mengkomu
melakuka nikasikan
n e Memapa
kampanye rkan
tentang hasil
upaya kajianny
penanggul adan
angan hasil
pertambah pengama
an tan
penduduk tentang
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| DASAR I JARAN N KAS | BELAJAR
POKOK I
WA
KTU
dan proses
peningkat reproduk
an si pada
kualitas tubuh
SDM uaitu
melalui struktur
program sel-sel
keluarga dan
berencana fungsi-
(KB) dan fungsi
pemberian dari
ASI organ
ekslusif serta
dalam prosesny
bentuk a.
poster dan e Menjelas
spanduk. kan
secara
lisan
hubunga
n antara
sistem
reproduk
Si
dengan
pengend
alian
pendudu
K,
kesehata
n, dan
kesejahte
raan
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KOMPETENS | MATER | PEMBELA | PENILAIA | ALO | SUMBER
| DASAR I JARAN N KAS | BELAJAR
POKOK I
WA
KTU
10. Struktur dan fungsi sel-sel penyusun jaringan dalam sistem
pertahanan tubuh.
1.
1. | Mengagum | Struktur | Mengamati | Tugas 6JP |e Buku
i dan e Membac |e - siswa
keteraturan | fungsi sel a e Buku
dan pada literatur | Observasi referensi
kompleksit | sistem tentang |e - berbagai
as ciptaan | pertahan penyeba sumber
Tuhan an tubuh b HIV Porotfolio e Buku
tentang e Antig Aidsdan | e - immunol
struktur en penyeran ogi
dan fungsi dan gan virus | Tes e Gambar/
sel, antibo tersebut | ¢ Tertulis charta
Jaringan, di. pada atau lisan mekanis
organ e Meka sistem untuk me
penyusun nisme kekebala menilai sistem
sistem dan pertah n. kemampu immune
bioproses anan an e Film/Vid
yang tubuh. | Menanya pemaham €0 yang
terjadi pada | e Perad | e Mengapa an istilah- berhubu
mahluk angan sistem istilah ngan
hidup. , kekebala baru dengan
alergi, n dalam sistem
1. | Menyadari pence penting? sistem immun
2. | dan gahan | e Proses kekebalan
mengagumi dan apa yang .
pola pikir npeny menyeba | e Essay
ilmiah embu bkan tentang
dalam han adanya pemaham
kemampua penya kekebala an secara
n Kit. n tubuh? holistik
m_engamati e Immu | e Kompon proses
bioproses. nisasi en apa kekebalan
dalam dalam
1. | Peka dan tubuh tubuh.
3. | peduli yang e Essay
terhadap menyeba untuk
permasalah bkan menilai
an
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KOMPETENS | MATER | PEMBELA | PENILAIA | ALO | SUMBER
| DASAR I JARAN N KAS | BELAJAR
POKOK |
WA
KTU
lingkungan terjadiny pemaham
hidup, a an tentang
menjaga kekebala pembentu
dan n? kan
menyayang kekebalan
i Mengumpu tubuh dan
lingkungan Ikan Data gangguan
sebagai (Eksperime yang
manisfestas n/Eksploras dapat
i )] terjadi
pengamala e Menemu dalam
n ajaran kan sistem
agama penerapa kekebalan
yang n istilah tubuh dan
dianutnya. antigen penyebab
dan nya.
2. |Berperilaku antibodi
1. | ilmiah: melalui
teliti, diskusi
tekun, jujur penulara
terhadap n virus
data dan influenza
fakta, pada diri
disiplin, seseoran
tanggung g.
jawab, dan ¢ Mengam
peduli ati
dalam gambar
observasi atau dari
dan teks
eksperimen tentang
, berani dan struktur
santun sel atau
dalam jaringan
mengajuka tubuh
n yang
pertanyaan berkaitan
dan dengan
berargume sistem

ntasi,
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KOMPETENS | MATER | PEMBELA | PENILAIA | ALO | SUMBER
| DASAR I JARAN N KAS | BELAJAR
POKOK |
WA
KTU
peduli kekebala
lingkungan n tubuh.
, gotong e Mengkaji
royong, literatur
bekerjasam untuk
a, cinta menemu
damai, kan
berpendapa fungsi
t secara antigen
ilmiah dan dan
Kritis, antibodi
responsif bagi
dan pertahan
proaktif an tubuh,
dalam Mendisk
dalam usikanny
setiap a dan
tindakan membuat
dan dalam kesimpul
melakukan an
pengamata tentang
n dan imunisasi
percobaan dengan
di dalam proses
kelas/labor terbentuk
atorium nya
maupun di kekebala
luar n tubuh.
kelas/labor e Melakuk
atorium. an
kegiatan
2. | Peduli role play
2. | terhadap mengena
keselamata i
n diri dan mekanis
lingkungan me
dengan pertahan
menerapka an tubuh
n prinsip untuk
keselamata
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KTU
n kerja saat memaha
melakukan mi
kegiatan mekanis
pengamata me
n dan sistem
percobaan pertahan
di an tubuh.
laboratoriu e Melakuk
m dan di an kajian
lingkungan literature
sekitar. ,
observasi
3. | Mengaplik lapangan
1 | asikan (ke
4. | pemahama puskesm
n tentang as,
prinsip- rumah
prinsip sakit, dll)
sistem untuk
immun nmenem
untuk ukan
meningkatk jenis,
an kualitas cara, dan
hidup tujuan
manusia dilakuka
dengan n
kekebalan immunis
yang asi pada
dimilikinya anak-
melalui anak dan
program atau
immunisasi orang
sehingga dewasa.
dapat e Mengum
terjaga pulkan
proses informasi
fisiologi di tentang
dalam kelainan-
tubuh. kelainan
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KOMPETENS

| DASAR

MATER

POKOK

PEMBELA
JARAN

PENILAIA
N

ALO
KAS

WA
KTU

SUMBER
BELAJAR

[EEN

Menyajika
n data
jenis-jenis
imunisasi
(aktif dan
pasif) dan
jenis
penyakit
yang
dikendalika
nnya.

yang
berhubun
gan
dengan
sistem
immune
dari
berbagai
sumber
(alerqi,
peradang
an,
autoimm
un,
immunis
asi, dan
vaksinasi

),

Mengasosia

sikan

e Mangana
lisis
bahwa
terjadiny.
a
kekebala
n tubuh
dapat
terjadi
secara
pasif dan
aktif,

e Mengana
lisis
bahwa
terjadiny
a
kekebala
n karena
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KOMPETENS
| DASAR

MATER

POKOK

PEMBELA
JARAN

PENILAIA
N

ALO
KAS

WA
KTU

SUMBER
BELAJAR

bekerjan
ya
jaringan
tubuh
yang
berguna
dalam
melawan
benda
asing
yang
masuk
ke dalam
tubuh.

e Menyim
pulkan
bahwa
kekebala
n tubuh
dapat
tergangg
u oleh
berbagai
sebab.

Mengkomu

nikasikan

e Menjelas
kan
secara
lisan
tentang
istilah-
istilah
baru
berkaitan
dengan
sistem
kekebala
n.
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KOMPETENS
| DASAR

MATER

POKOK

PEMBELA
JARAN

PENILAIA
N

ALO
KAS

WA
KTU

SUMBER
BELAJAR

e Menjelas
kan
secara
lisan
tentang
mekanis
me
terbentu
knya
sistem
kekebala
n dalam
tubuh.

e Menjelas
kan
bahwa
sistem
kekebala
n dapat
tergangg
u akibat
berbagai.
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Lampiran 33: Kisi — Kisi Soal Evaluasi
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Soal Evaluasi
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Lampiran 35: Soal Evaluasi

 Bagian-bagian ncuron =
Johan Haclan, 2018. Psikologi Faal: 15-16.




Lampiran 36: Penghitungan Ketuntasan Siswa

nama siswa

Achmad Ali A Rois
Ahmad Ismail

Ahmad Reza Andre S
Igbal Shandi Nugraha
Isml Nur Azizah
Muhmmad Hendra H
Mufidatus Sa‘'adah
Risky Setiawan

Setia Ardika

Siti Nadifatuz Zakiyah
Siti Qomariyah
Vusti Nur Fadila
Wildana Zulfa

Yusril Izzah Mahendra
Tega Zanius P

Achmad Furgon Affandi
Lusi Sulistiowati
Muhmmad Firman H
Novan ARISANDI

Nur Hidayah Puji L
Syamsul Ma'arif

Kristin Wahyu Ningsih
Sahrul Musthofa
Rizaldi Fauzul Ashim
Habibur

Ifa Latifah

Jumriani

muthmainnah

Nirmala Hasan

Zakiyah adawiyah
jumlah keseluruhan nilai
rata-rata nilai siswa
jumlah siswa tuntas
jumlah siswa tidak tuntas
jumlah siswa
persentase siswa tuntas

b P BEAEPAPPEPEAPEAEPEAPPEAEPEPEEEAEEEEEEEEPEPEPEPEDEPEPR

jawaban

B T S -~ U5 B S S OV R e S U0 R i O R I I T T T N ~ e S OV e ~ R GO RN S (S}

soal
3

A AP, owopdpsrbdowobr0wbdPsAEEEPEPPEAPLOCOLWWWPEWW

A DA DB PN WP WWWWNDPEWWPLEWEPWOWPENPWLWWLWONPE PO

A A, PP WEL WP EPENWWLWONWWWPEDNPWWPEEPRPR P WWERERNDNWRERWOW

skor

15
17
18
15
14
17
17
20
15
20
18
19
17
15
20
17
17
19
16
16
18
17
14
20
18
15
19
20
20
20

nilai

75
85
90
75
70
85
85
100
75
100
90
95
85
75
100
85
85
95
80
80
90
85
70
100
90
75
95
100
100
100
2615
87,1666667
28
2
30
9333%
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keterangan

TUNTAS
TUNTAS
TUNTAS
TUNTAS
TIDAKTUNTAS
TUNTAS
TUNTAS
TUNTAS
TUNTAS
TUNTAS
TUNTAS
TUNTAS
TUNTAS
TUNTAS
TUNTAS
TUNTAS
TUNTAS
TUNTAS
TUNTAS
TUNTAS
TUNTAS
TUNTAS
TIDAKTUNTAS
TUNTAS
TUNTAS
TUNTAS
TUNTAS
TUNTAS
TUNTAS
TUNTAS

SangatEFEKTIF



Lampiran 37: Hasil Penghitungan Kevalitan Soal Evaluasi
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Uji Validitas:
No. | Uji Validitas Nomer Butir Sol
1. 2. 3. 4, 5.
1. rxy Hitung 0,398 0,499 0,672 0,648 0,816
2. R Tabel 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361
3. Kesimpulan Valid Valid Valid Valid Valid
4. Kategori Rendah Sedang Tinggi Tinggi Sangat
tinggi
5. Jumlah valid 5
6. Jumlah tidak valid 0
Uji Reliabilitas Metode Alpha
No. | Uji Reliabilitas Nomer Butir Sol
1. 2. 3. 4, 5.
1. | Varian Item 0,367 0,165 0,229 0,648 1,081
2. Jumlah Varian Item 2,493
3. Varian total 4,576
4, Koefisien reliabilitas 0,568
(r11)
5. R tabel 0,361
6. Kesimpulan Reliable
Tingkat Kesukaran (P)
No. | Tingkat Kesukaran Nomer Butir Sol
(P) 1. 2. 3 4, 5.
1. | Tingkat kesukaran 0,917 0,19 0,183 0,16 0,138
2. Kriteria TMDH TSKR TSKR TSKR TSKR
Daya Beda (D)
No. | Daya Beda (D) Nomer Butir Sol
1. 2. 3, 4. 5.
1. | SA 3,69 3,793 3,655 3,172 2,724
2. |SB 2,11 1,22 3 2,66 2,55
3. daya pembeda 0,22 0,43 0,40 0,59 0,42
4, Kriteria cukup baik baik Baik baik




Lampiran 38: Lembar Validasi Soal Evaluasi

udkan untuk mendapatka

ahli validast soal mengenai ketercapaian soal dan kesesuaian s

| dengan kompetensi

A Ab b A

J da media pembelajaran permainan ul

dikembangkan pada maten sistem saraf kelas XI SMA Sultan Agung Kecamatan Puger

Kabupaten Jember |

Pendapat, penilaian, saran, dan kritik Ibuk/Bapak akan sangat bermanfaat untuk
memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelajaran ini

Sehubungan dengan hal ini, dimohon Ibu/Bapak memberikan penilaian pada setiap

check (V) pada kolom yang

N sangat tidak valid.
I ) i
1 Ldak valid.

valid,




dengan indikator

pat mencapal tujuan pembelajaran.

cakupan soal

al yang digunakan untuk evaluasi sudah
memiliki cakupan yang tepat sesuai der
Kompetens: d:

‘f«\_.‘de“ yang d

memiliki cal

Si1Stematis

lingkat l'-:"-\»:nd”ﬁi(:_!_t)-' l \

1enoan nerkenthar
dengan perkembai

soal yang dieunakan
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Lampiran 39: Hasil Jawaban siswa
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Lampiran 40: Lembar wawancara guru biologi
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10.

11.
12.

13.

14.

15.

Lembar Wawancara Guru Biologi
Apakah kurikulum yang digunakan di SMA Sultan Agung ?
Apakah siswa kelas X1 IPA sangat menyukai pembelajaran biologi ?
Menurut ibu materi apa yang sulit dipahami oleh siswa ?
Apa yang menjadi alasan siswa sulit memahami materi sistem saraf saraf ?
Biasanya siswa akan melakukan hal apa jika sulit dalam memahami materi
?
Apa yang dilakukan oleh ibu saat siswa kesulitan memahami materi
biologi ?
Metode apa yang biasanya ibu terapkan dalam pembelajaran biologi ?
Menurut ibu siswa kelas XI di SMA Sultan Agung lebih suka
pembelajaran yang berpusat kepada siswa atau berpusat kepada guru ?
Menurut ibu siswa kelas XI di SMA Sultan Agung lebih dominan
menyukai media pembelajaran dalam bentuk visual, audio atau audio
visual ?
Media apa saja yang biasanya ibu gunakan saat pembelajaran materi
biologi ?
Pernahkah ibu menggunakan permainan saat pembelajaran ?
Pernahkah ibu mengembangakan media pembelajaran untuk membantu
siswa memahami materi ?
Bagaimana pendapat ibu jika saya mengembangakan media pembelajaran
permainan ular tangga ?
Bagaimana cara ibu untuk mengatasi siswa yang bosan dan jenuh saat
pembelajaran ?
Apakah siswa sering mengobrol dengan teman sebangku saat
pembelajaran, ?
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Lampiran 21: Lembar wawancara siswa
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10.

11.

12.

Lembar Wawancara Guru Biologi
Apakah kalian menyukai pembelajaran biologi ?
Materi biologi apa yang sulit di pahami ?
Kenapa materi sistem saraf manusia sulit di pahami ?
Pernahkah kalian jenuh ataupun bosan saat pembelajaran?
Apa yang kalian lakukan saat merasakan jenuh atau pun bosan saat
pembelajaran ?
Pernahkah kalian asik ngobrol dengan teman sebangku saat pembelajaran
?
Media apa yang biasanya digunakan saat pembelajaran biologi ?
Pernahkah guru biologi melakukan permainan saat pembelajaran ?
Apakah pendapat kalian jika pembelajaran materi sistem saraf manusia
dibuat atau dikemas dalam permainan ?
Media apa yang membuat kalian bisa memahami materi dengan mudah (
media visual, audio atau audio visual ?
Kalian lebih suka pembelajaran yang berpusat apa siswa ( diskusi) atau
berpusat pada guru ( ceramah) ?
Bagaimana pendapat kalian jika saya mengembangan media pembelajaran
permainan ular tangga materi sistem saraf manusia?
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Lampiran 42: Foto Penelitian
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