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ABSTRAK

Fathul Mu'in, Juli 2004, Studi Komparatif Pembelajaran Biologi melalui
Metode Bermain Peran (Rele Playing) dengan Pembanding Pembelajaran
Konvensional terhadap Hasil Belajar Biologi Konsep Sistem Saraf.

Skripsi, Program Studi Pendidikan Biologi, Jurusan Pendidikan MIPA, Fakultas
Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Jember.

Pembimbing I Dra. Jekti Prihatin, M.Si
I Drs. Slamet Hariyadi. M.Si

Pembelajaran  Contextual Teaching and Learning (CTI) adalah
pembelajaran vang mengaitkan materi pelajaran dengan situasi dunia nyata siswa,
sehingga siswa dapat termotivasi untuk belajar. Dalam pelaksanaan pembelajaran
CTL diperlukan adanya kreativitas guru untuk menciptakan dan mengusahakan
suasana belajar yang menyenangkan, sehingga setiap siswa mendapat pelayanan
secara maksimal dalam belajar. Salah satu cara yang dapat menimbulkan suasana
belajar vang menyenangkan dapat diberikan melalui kegiatan pembelajran dengan
bermain peran (role playing). Tujuan penelitian ini adalah mengetahui ada atau
tidaknya perbedaan hasil belajar siswa dalam pembelajaran biologi melalui
metode bermain peran (role playving) dengan pembelajaran konvensional dan
mengetahui hasil belajar yang lebih baik dari kedua pembelajaran tersebut.
Responden penelitian ditentukan dengan uji homogenitas nilai siswa kelas Il
SLTPN 2 Jember dan diundi untuk dipilih kelas bermain peran dan kelas
konvensional. Metode pengumpulan data yang digunakan adalah metode
dokumentasi, observasi, interview, dan tes. Data dianalisis menggunakan tiy
untuk hasil belajar kognitif dan afektif. Dari penelitian ini diperoleh hasil bahwa
ada perbedaan vang signifikan antara pembelajaran melalui metode bermain peran
(role playing) dibandingkan pembelajaran konvensional, hal ini dapat ditunjukkan
dari hasil uji ties dimana untuk tupe = 1,66 dengan thiwg sebesar 1,71 untuk aspek
kognitif dan 2,40 untuk aspek afektif. Pencapaian hasil belajar kelas bermain
peran lebih baik dibandingkan kelas konvensional, hal ini ditunjukkan dari nilai
rata-rata aspek kognitif pada kelas bermain peran sebesar 82,45 + 8,33, dan untuk
kelas konvensional sebesar 79,40 + 9,46. Nilai rata-rata aspek afektif pada kelas
bermain peran sebesar 65,87 + 10,93 dan untuk kelas konvensional sebesar 60,33
+ 12,12, Untuk aspek psikomotorik, nilai rata-rata pada kelas bermain peran
sebesar 69,79 + 13,54.

Kata Kunci : Metode Bermain Peran (Role Playing), Hasil Belajar Biologi
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L. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Seiring dengan berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi, maka
berpengaruh sangat besar dalam bidang pendidikan. Hal ini karena pendidikan
semakin lama semakin mengalami kemajuan, sehingga dapat memberikan
kemudahan dan kesejahteraan dalam kehidupan manusia. Oleh karena itu perlu
adanya kinerja pendidikan yang profesional dalam berbagai usaha pembaharuan
pendidikan, diantaranya pembaharuan kurikulum dari yang sudah ada
disempurnakan sesuai dengan perkembangan dan tuntutan masyarakat.

Kurikulum pendidikan yang akhir-akhir ini disosialisasikan di sekolali-
sekolah adalah kurikulem 2004 yang berbasis kompetensi atau dikenal sebagai
KBK. KBK merupakan kurikulum yang mengandung sederetan target kompetensi
umum dan kKhusus yang akan dicapai melalui aktivitas pembelajaran. Untuk dapat
mencapai sederetan tujuan yang dituangkan dalam kurikulum tersebut perlu
dilakukan pembelajaran dengan pendekatan yang sesuai (Masyhud, 2003:11).
Pendekatan pembelajaran berdasarkan KBK yang paling sesuai pada saat ini dan
sedang diterapkan diantaranya adalah pendekatan Contextual Teaching and
Learning (CT1,).

Pembelajaran CTL adalah suatu pembelajaran yang mengaitkan antara
materi pelajaran dengan situasi dunia nyata siswa dan mendorong siswa dapat
membuat hubungan antara pengetahuan yang dimilikinya dengan penecrapannya
dalam kehidupan mereka sebagai anggota keluarga dan masyarakat. Dalam
pelaksanaan pembelajaran CTL, perlu adanya kreatifitas guru untuk menciptakan
dan mengusahakan suasana belajar sehingga setiap siswa mendapat pelayanan
secara maksimal dalam belajar. Hal ini karena sctiap siswa memiliki cara belajar
yang khas yang mestinya tidak perlu disamakan. Ada yang lebih suka belajar
dengan metode pemecahan masalah, ada yang lebih suka dengan berdiskusi,
bermain peran (role playing), melakukan percobaan atau penelitian sederhana, dan
sebagainya. Kenyataannya ini agak sulit dilaksanakan sekaligus, namun
setidaknya guru dapat melakukan variasi metods pembelajaran agar siswa tidak
jenuh dengan satu jenis metode (Mulyoto, 2003:2). Suasana belajar yang penuh
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kegembiraan akan membawa kegembiraan pula dalam belajar (DePorter dkk,
2003:14) sehingga suasana belajar ini menjadi suatu tuntutan dalam pembelajaran
agar tujuan pembelajaran dapat tercapai.

Untuk dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dalam
belajar perlu adanya kecakapan, pemahaman, inisiatif, dan kreatifitas dari pihak
guru ( Mursel dan Nasution, 1995: 3) sehingga pesan yang ingin disampaikan dari
materi yang diberikan dapat berhasil dengan baik. Kunci keberhasilan dalam
pembelajaran terletak pada kreativitas guru dan keberanian guru untuk melakukan
pembaruan-pembaruan dalam penyelenggaraan pengajaran. Guru tidak perlu
knawatir lagi karena inti dari kurikulum berbasis kompetensi adalah pemberian
ruang yang secluas-luasnya kepada guru untuk menyelenggarakan kegiatan
pembelajaran dengan teknik dan strategi apapun, yang penting mengacu pada
kompetensi dasar yang ditetapkan dalam materi pelajaran (Mulyoto, 2003: 3).
Oleh karena itu metode pembelajaran yang dipilih adalah yang paling cocok
dengan tujuan pembelajaran (Underwood, 2000: 86). Salah satu cara yang dapat
menimbulkan suasana belajar yang menyenangkan dapat diberikan melalui
permainan, misalnya bermain peran (role playing). Kegiatan bermain peran ini
selain menyenangkan juga menuntut adanya kecerdasan, ketegasan, dan
ketangkasan serta adanya kerja sama dari siswa. Hal ini menunjukkan bahwa
unsur yang paling menonjol dalam bermain peran adalah adanya kerja sama dari
siswa. Karena itu faktor-faktor sosial perlu diperhatikan antara lain usia,
kematangan, luas cakupan perhatian, bakat khusus, kendala fisik dan emosi,
hubungan antara siswa, dan situasi sosioekonomi (Sastrawijaya, 1991: 40).

Pada usia SMP kelas II merupakan usia dimana anak masih suka bermain
sehingga sedikit banyak mempengaruhi karakteristik siswa dalam proses
belajarnya. Materi pelajaran biologi konsep sistem saraf pada siswa SMP kelas 11
pun dapat disajikan dengan permainan bermain peran. Hal ini dilakukan karena
selama ini materi pelajaran biologi konsep - sistem saraf dalam proses
pembelajaran biasanya menggunakan metode ceramah sehingga pesan yang ingin
disampaikan dari materi pelajaran sulit dapat diterima dengan baik oleh siswa.
Karena tidak semua metode pembelajaran dapat digunakan untuk semua konsep

materi biologi, maka perlu adanya suatu metode pembelajaran yang tepat sehingga
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dapat membantu siswa dalam memahami materi pelajaran yang dipelajari. Oleh
karena itu penggunaan metode bermain peran dalam pembelajaran biologi konsep
sistem saraf diharapkan siswa dapat dengan mudah menerima materi pelajaran
sehingga pesan yang ingin disampaikan dari materi pelajaran dapat diterima
dengan baik. Disamping itu, penggunaan metode bermain peran juga dapat
meningkatkan hasil belajar biologi yang meliputi kemampuan belajar kognitif,
afektif dan psikomotorik.

Ada empat asumsi yang mendasari model pembelajaran dengan metode
bermain peran diantaranya: Pertama, secara implisit bermain peran mendukung
suatu situasi belajar berdasarkan pengalaman sebagai isi pengajaran. Kedua,
bermain  peran memberikan kemungkinan kepada para siswa untuk
menyungkapkan perasan-perasaannya vang tidak dapat mereka kenali tanpa
bercermin kepada orang lain. Ketiga, model ini mengasumsikan bahwa emosi dan
ide-ide dapat diangkat ke taraf kesadaran untuk kemudian ditingkatkan melalui
proses kelompok. Keempat, model mengajar ini mengasumsikan bahwa proses-
proses psikologis yang tersembunyi berupa nila-nilai, perasaan-perasaan dan
sistem keyakinan dapat diangkat kesadaran melalui kombinasi pemeranan secara
spontan dan analisisnya (Sadali, 2003:5-6). Dalam penelitian sebelumnya
dijelaskan bahwa pembelajaran biologi dengan metode bermain peran (role
playing) sangat baik untuk mencapai tujuan kognitif dan afektif. Hal ini karena
berhubungan dengan pengetahuan dan pemahaman siswa terhadap materi
pelajaran serta adanya perubahan sikap dari siswa setelah belajar. Dalam bermain
peran, hal yang paling menonjol adalah adanya gerak kinestetik. Dimana dalam
permainannya menyebabkan timbulnya gerakan. Untuk itu pembelajaran biologi
dengan bermain peran sangat membantu dalam pencapaian tujuan dari pengajaran.
Dimana disamping suasana belajar yang menyenangkan, siswa dapat belajar
dengan cara bergerak, bekerja dan memerankan salah satu komponen dari konsep
materi biologi. Dengan demikian siswa dapat mengalami sendiri, menemukan dan
menerima pesan yang ingin disampaikan lewat materi pelajaran.

Karena pentingnya suasana belajar yang menyenangkan dan agar dapat
mengaitkan antara materi pelajaran biologi dengan situasi dunia nyata melalui

permainan bermain peran, maka peneliti bermaksud mengadakan penelitian
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dengan judul “Studi Komparatif .Pembelajaran Biologi melalui Metode
Bermain Peran (Role Playing) dengan Pembanding Pembelajaran

Konvensional terhadap Hasil Belajar Biologi Konsep Sistem Saraf”.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, maka permasalahan yang ingin dikaji
dalam penelitian ini adalah :
1) Adakah perbedaan hasil belajar siswa dalam pembelajaran biologi melalui
metode bermain peran (role playing) dengan pembelajaran konvensional ?
2) Manakah pencapaian hasil belajar yang lebih baik antara pembelajaran biologi
melalui metode bermain  peran (role playing) dengan pembelajaran

konvensional pada konsep sistem saraf ?

1.3 Definisi Operasional
Definisi operasional variabel ini bertujuan untuk memperjelas gambaran
tentang judul penelitian. Adapun definisi operasional variabel tersebut adalah :

1) Pembelajaran biologi melalui metode bermain peran (role playing) adalah
pembelajaran biologi dengan teknik siswa memerankan salah satu peran dari
komponen materi biologi. Bermain peran menekankan pada terjadinya
hubungan orang dalam satu situasi (Suharto, 1997: 85).

2) Pembelajaran  konvensional adalah  pembelajaran  biologi  dengan
menggunakan metode ceramah yaitu penuturan atau penjelasan guru secara
lisan, dimana dalam pelaksanaannya guru dapat menggunakan alat bantu
mengajar untuk memperjelas uraian materi, dalam hal ini menggunakan charta
(Sriyono, 1992: 99).

3) Hasil belajar biologi adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa
setelah mengalami dan mengikuti proses belajar mengajar biologi (Sudjana,
1992: 22), dimana yang menjadi penilaian adalah kemampuan kognitif,
afektif dan psikomotorik. Penilaian kognitif berhubungan dengan informasi
dan pengetahuan siswa. Penilaian afektif menekankan pada sikap dan nilai,
perasaan dan emosi. Penilaian psikomotorik berhubungan dengan ketrampilan

motorik atau kegiatan yang memerlukan koordinasi saraf dan anggota badan
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(Sardiman, 2000: 23). "

1.4 Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk :

1) Mengetahui ada atau tidaknya perbedaan hasil belajar siswa dalam
pembelajaran biologi melalui metode bermain peran (role playing) dengan
pembelajaran konvensional;

2) Mengetahui hasil belajar yang lebih baik antara pembelajaran biologi melalui
metode bermain peran (role playing) dengan pembelajaran konvensional pada

konsep sistem saraf.

1.5 Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat :

1) Bagi peneliti dapat menambah pengetahuan dan pengalaman tentang cara
pembelajaran yang kreatif dan inovatif melalui permainan bermain peran;

2) Bagi siswa dapat memperoleh pengalaman belajar yang menyenangkan dan
hasil belajar yang memuaskan melalui pembelajaran bermain peran;

3) Bagi guru dapat memberi informasi dan masukan tentang pembelajaran
movatif yang menyenangkan melalui permainan bermain peran;

4) Bagi peneliti lain dapat digunakan sebagai bahan masukan dan acuan untuk

mengadakan penelitian tentang pembelajaran melalui permainan Iebih lanjut.
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II. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Belajar
Untuk memperoleh pengertian yang obyektif tentang belajar, perlu

dirumuskan secara jelas pengertian belajar. Adapun teori-teori belajar yang

berkembang diantaranya:

a. Teori Skinner
Skinner berpandangan bahwa belajar adalah suatu perilaku. Pada saat orang
belajar, maka responnya manjadi lebih baik. Sebaliknya, bila ia tidak belajar
maka responnya menurun (Dimyati dan Mudjiono, 1999:9). Setiap
memperoleh stimulus maka seseorang akan memberikan respon berdasarkan
hubungan S-R. Respon bisa sesuai (benar) atau tidak sesuai (salah) dengan
apa yang diharapkan. Respon yang benar perlu diberi penguatan agar orang
ingin melakukannya kembali (Sockamto dan Winataputra, 1997: 15).

b. Teori Gagne
Menurut Gagne belajar merupakan kegiatan yang kompleks. Hasil belajar
berupa Kapabilitas. Setelah belajar orang memiliki ketrampilan, pengetahuan,
sikap, dan nilai. Timbulnya kapabilitas tersebut adalah dari stimulasi yang
berasal dari lingkungan, dan proses kognitif yang dilakukan oleh pebelajar
(Dimyati dan Mudjiono, 1999:10). Didalam proses belajar terdapat dua
fenomena, yaitu ketrampilan intelektual yang meningkat sejalan dengan
meningkatnya umur dan belajar akan lebih cepat apabila strategi kognitif
dapat dipakai dalam memecahkan masalah secara lebih efisien (Sockamto dan
Winataputra, 1997: 30).

c. Teori Piaget
Piaget berpendapat bahwa proses belajar seseorang akan mengikuti pola dan
tahap-tahap perkembangan tertentu sesuai dengan umurnya. Oleh Karena itu
seseorang tidak dapat belajar sesuatu yang berda diluar tahap kognitifnya
(Sockamto dan Winataputra, 1997: 23). Seseorang melakukan interksi dengan
lingkungannya, sedangkan lingkungan tersebut selalu mengalami perubahan.
Dengan adanya interaksi dengan lingkungan maka fungsi intelek semakin
berkembang. Perkembangan intelektual meliputi tahap sensori motor (0 — 2
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tahun), pra—operasional (2 — 7 tahun), operasi konkret (7 — 11 tahun), dan
operasi formal (11 tahun — keatas) (Dimyati dan Mudjiono, 1999: 13 — 14).

d. Teori Rogers
Praktek pendidikan menitik beratkan pada siswa sebagai pebelajar. Belajar
akan berlangsung jika adanya tujuan-tujuan belajar yang dinyatakan secara
cksplisit dan dapat diukur oleh orang lain, kondisi belajar yang diatur dan
ditentukan  serta pengalaman-pengalaman pebelajar  (Sockamto dan
Winataputra, 1997:35). Rogers mengemukakan pentingnya guru
memperhatikan  prinsip  pendidikan. Adapun prinsip pendidikan dan
pembelajaran tersebut sebagai berikut:
1). mejadi manusia pebelajar
2). siswa mempelajari hal-hal yang bermakna bagi dirinya
3). pengorganisasian bahan pengajaran
4). belajar yang bermakna
5). siswa berpartisipasi secara bertanggung jawab dalam proses belajar
6). siswa belajar mengalami
7). siswa terlibat secara penuh dan sungguh-sungguh dalam proses belajar

(Dimyati dan Mudjiono, 1999: 16 —17).

Dari teori-teori belajar diatas dapat ditarik suatu kesimpulan bahwa belajar
adalah suatu proses usaha yang dilakukan seseorang untuk memperoleh suatu
perubahan tingkah laku pada dirinya secara keseluruhan, sebagai hasil
pengalamannya sendiri dalam interaksi dengan lingkungannya. Karena interaksi
dengan lingkungan dilakukan secara terus menerus sedangkan lingkungan selalu
mengalami perubahan sehingga pengetahuan dan sikap sesecorang selalu

mengalami perkembangan.

2.2 Pembelajaran Biologi

Pembzlajaran adalah suatu kombinasi yang tersusun, meliputi unsur-unsur
manusiawi, materiil, fasilitas, perlengkapan dan prosedur yang saling
mempengaruhi untuk mencapai tujuan pembelajaran (Aqib, 2002: 41). Dengan
adanya tujuan yang jelas dalam belajar, maka keberhasilan belajar seseorang dapat

dilihat dari sejauhmana ia mampu mencapai tujuan belajar itu.
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Pembelajaran biologi adalah, suatu proses kegiatan belajar mengajar
biologi yang melibatkan semua unsur antara lain siswa dan guru, materi pelajaran
biologi, sarana prasarana yang mendukung proses belajar mengajar, dan metode-
metode yang digunakan untuk mencapai tujuan dalam pembelajaran biologi.
Pembelajaran biologi dalam pelaksanaannya tidak terlepas dari tujuan. Adapun
tujuan dari pembelajaran biologi di SLTP adalah mengenal berbagai macam
gejala alam, konsep dan Keterkaitannya satu sama lain., mengembangkan
ketrampilan proses, menerapkan konsep-konsep biologi dalam kehidupan sehari-
hari, memberikan bekal pengetahuan dasar untuk melanjutkan ke jenjang vang
lebih tinggi, menyadan keindahan alam untuk mengagungkan kebesaran dan
kekuasaan Tuhan Yang Maha Esa, meningkatkan kesadaran untuk memelihara
dan melestarikan lingkungan serta sumber daya alam dan melakukan kerja ilmiah
untuk membangun nilai dan sikap ilmiah.

Pembelajaran biologi merupakan proses aktif yang melibatkan peran dari
siswa sehingga pembelajaran biologi merupakan sesuatu yang dilakukan oleh
siswa dan bukan sesuatu yang dilakukan untuk siswa. Hal ini didasari dengan
teori kontruktivistik yang lebih menekankan pada pemiberian kebebasan pada anak
untuk mengembangkan kemampuan dalam mengkonstruk konsep sesuai dengan
pengalamannya sendiri (Depdiknas, 2003:4). Dalam hal ini pembelajaran
bukanlah kegiatan memindahkan pengetahuan dari guru ke murid, akan tetapi
siswa membangun sendiri pengetahuannya dari pengalaman yang diperolehnya
melaui proses pembelajaran. Adapun pendekatan pembelajaran biologi yang dapat
diterapkan diantaranya adalah pendekatan Quantum Teaching, Quantum

Leaming, dan Contextual Teaching and Learning (CTL).

2.2.1 Quantum Teaching

Quantum Teaching adalah pengubahan belajar yang meriah dengan segala
nuansanya, menyertakan “segala kaitan, interaksi dan perbedaan  yang
memaksimalkan momen belajar. Quantum Teaching berfokus pada hubungan
dinamis dalam lingkungan kelas secara interaktif yang mendirikan landasan dan
kerangka untuk belajar (DePorter dkk, 2003:3). Quantum Teaching mencakup
petunjuk spesifik untuk menciptakan lingkungan belajar yang efektif, merancang


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

kurikulum, penyampaian isi, dan memudahkan proses belajar. Quantum Teaching
berdasarkan pada konsep “bawalah dunia mereka ke dunia kita dan antarkan
dunia kita ke dunia mereka”. Asas utama Quantum Teaching adalah terjadinya
mterakst guru dengan siswa, adanya rancangan kuritkulum, dan adanya metode
instruksional yang jelas (DePorter dkk, 2003:6).

Cara-cara efektif untuk meningkatkan partisipasi siswa dalam
pembelajaran yaitu dengan mengubah keadaan, meningkatkan motivasi dan minat
dengan menerapkan kerangka rancangan yang dikenal dengan TANDUR
(Tumbuhkan, Alami, Namai, Demonstrasikan, Ulangi dan Rayakan). Tumbuhkan
minat dengan memuaskan “apakah  manfaainya  bagiku”(AMBAK) dan
manfaatkan motivasi siswa dalam belajar. Alami, ciptakan atau datangkan
pengalaman umum yang dapat dimengerti siswa. Namai, sediakan kata kunci,
konsep, model, strategi, sebuah “masukan”.  Demonstrasikan, sediakan
kesempatan bagi siswa wuntuk “menunjukkan bahwa mercka tahu”. Ulangi,
tunjukkan siswa cara-cara mengulang materi dan menegaskan “aku tahu bahwa
aku memang tahu ini”. Rayakan, pengakuan untuk penyelesaian, partisipasi, dan

pemerolehan ketrampilan dan ilmu pengetahuan (DePorter dkk, 2003:10).

2.2.2 Quantum Learning

Quantum Learning yaitu suatu proses pembelajaran yang akrab dan
menyenangkan. Oleh karena itu, proses pembelajaran semacam ini sangat
memerlukan guru yang mempunyai sifat peramah, bukan pemarah. Karena hal ini
akan membawa pengaruh positif terhadap perasaan siswa, sehingga siswa akan
merasa betah berada di dalam kelas, walaupun pelajaran telah usai. Quantum
Learning juga mengandung arti bahwa proses pembelajaran itu berlangsung cepat
sesuai dengan lokasi waktu yang ditetapkan, namun tetap mencapai sasaran dan
tujuan pembelajaran. Dengan kata lain, kualitas hasil pembelajaran dapat
d:pertanggungjawabkan (Aqib, 2002: 126-127).

Pada pembelajaran Quantum Leamning terdapat tiga modalitas dalam
belajar diantaranya: belajar dengan visual, auditorial, dan kinestetik. Belajar
dengan visual yaitu suatu gaya belajar dengan cara melihat dimana orang-orang

visual lebih suka membaca makalah dan memperhatikan ilustrasi yang
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ditempelkan pembicara di papan tulis, mereka juga membuat catatan-catatan yang
baik sehingga terkesan rapi. Yang dimaksud gaya belajar auditorial yaitu suatu
gava belajar yang meminta orang lain untuk mengatakan dan menjelaskan
bagaimana caranya. Pembelajar auditorial lebih suka mendengarkan materinya
dan kadang-kadang kehilangan urutannya jika mereka mencoba mencatat
materinya selama presentasi berlangsung. Sedangkan yang dimaksud dengan gaya
belajar kinestetik yaitu gaya belajar dengan cara bergerak, bekerja. dan
imenyentuh objek pembelajaran ( DePorter dan Hernacki, 2003:114). Dalam hal
ini siswa dapat bekerja, mengerjakan sendiri, mengalami sendiri, merasakan, dan
dapat menemukan pesan yang ingin disampaikan materi pembelajaran. Pelajar
kinestetik  dalam proses belajamya lebih suka menekankan pada aktivitas

bergerak dan interaksi kelompok.

2.2.3 Contextual Teaching and Learning (CTL)

Pendekatan Contextual Teaching and Learning (CTL) merupakan konsep
belajar yang membantu guru mengaitkan antara materi yang diajarkannya dengan
situasi dunia nyata siswa dan mendorong siswa membuat hubungan antara
pengetahuan yang dimilikinya dengan penerapannya dalam kehidupan mereka
sebagai anggota keluarga dan masyarakat (Depdiknas, 2002 :1). Dengan konsep
itu, hasil pembelajaran diharapkan lebih bermakna bagi siswa. Proses
pembelajaran berlangsung alamiah dalam bentuk kegiatan siswa bekerja dan
mengalami, bukan transfer pengetahuan dari guru ke siswa. Menurut Rustana
dalam Depdiknas (2003: 2), bahwa pendekatan kontekstual dapat dikatakan
sebagai sebuah pendekatan pembelajaran yang mengakui dan menunjukkan
kondisi alamiah dari pengetahuan.

Pendekatan CTL mempunyai tujuh pilar utama dalam pembelajaran. Tujuh
pilar utama tersebut adalah:

1) Menemukan (inquiry)
Dengan pembelajaran berbasis penemuan mendorong siswa untuk belajar
yang menuntut keterlibatan aktif mereka sendiri.

2) Kontruktivisme (constructivism)

Pengetahuan dibangun oleh siswa sedikit demi sedikit, yang hasilnya
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diperluas melalui konteks yang terbatas dan tidak sekonyong-konyong.
Belajar akan lebih bermakna jika siswa mengerjakan sendiri dan membangun

sendiri pemahamannya.

3) Bertanya (questioning)

4)

Proses bertanya dalam kegiatan belajar mengajar dipandang sebagai kegiatan
gurt untuk mendorong, membimbing, dan menilai Kemampuan berpikir
siswa.

Masyarakat belajar (learning community)

Masyarakat belajar memiliki pengertian sekelompok orang yang terikat dalam
kegiatan belajar yang mengingat kepentingan individu maupun kelompok

agar terjadi proses belajar.

5) Refleksi (reflection)

6)

Cara berfikir tentang apa yang baru dipelajari atau berfikir kebelakang
tentang apa yang sudah kita lakukan dimasa yang lain. Refleksi merupakan
respon terhadap kejadian, aktivitas atau pengetahuan yang baru diterimanya.
Pemodelan (modelling)

Yaitu proses penampilan suatu contoh agar orang lain berfikir, bekerja dan
belajar. Jadi dalam pembelajaran ketrampilan atau pengetahuan tertentu ada

suatu model yang bisa ditiru.

7) Penilaian autentik (authentic assessment)

Adalah suatu istilah atau terminologi yang diciptakan untuk menjclaskan
berbagai metode penilaian altematif.  Strategi penilaian  autentik
membutuhkan siswa menggunakan dan menerapkan pengetahuan dan
ketrampilan membuat produk atau mendemonstrasikan belajarnya (Diknas,
2003: 2-5).

Menurut Masyhud (2003:11) KBK dan CTL memiliki keterkaitan yang

erat karena komponen-komponen pembelajaran didalam CTL ini mampu

memenuhi sederetan target kompetensi umum dan khusus yang akan dicapai

melalui aktivitas pembelajaran. Pendekatan CTL menekankan salah satunya

kepada bagaimana belajar di sekolah dikontekskan ke dalam situasi dunia nyata,

sehingga hasil belajar dapat lebih mudah diterima dan berguna bagi siswa
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bilamana mereka sudah meninggalkan, sekolahnya (Depdiknas, 2003:1).

2.3 Pembelajaran Melalui Permainan

Pembelajaran melalui permainan yaitu suatu metode pengajaran dimana
situast  yang sesungguhnya merupakan bagian-bagian penting yang dapat
diduplikasikan kedalam bentuk permainan atau problema. Peserta didik disini
bertindak dalam suatu peranan atau status tertentu (pemeranan) yang
dimainkannya. Tujuannya adalah untuk menumbuhkan kesadaran diri, rasa
simpati, perubahan sikap dan kepekaan (Suhaito, 1997:26). Simulasi atau
permainan vaitu jika murid bukan berpura-pura untuk menjadi orang lain, tetapi
bertindak scbagai diri mereka sendiri pada suatu situasi spesifik (Underwood,
2000:101), sehingga dengan begitu siswa dapat merasakan, mengalami dan
menemukan apa pesan yang terkandung dari materi pelajaran.

Pembelajaran melalui permainan ini dapat digunakan untuk memberikan
pengalaman menarik bagi siswa dalam memahami suatu konsep, menguatkan
konsep yang telah dipahami, atau memecahkan masalah. Pembelajaran ini
bermanfaat karena dapat mengembangkan motivasi intrinsik, memberikan
kesempatan untuk berlatth mengambil keputusan, dan mengembangkan
pengendalian emosi bila menang atau kalah, serta lebih menarik dan
menyenangkan sehingga memudahkan siswa untuk memahami bahan pelajaran
yang disajikan (Aqib, 2002: 99).

2.4 Permainan Bermain Peran (Role Playing)

Bermain peran (role playirg) adalah suatu cara penguasaan bahan
pelajaran melalui pengembangan imajinatif, daya ekspresi dan penghayatan. Hal
ini dapat dilakukan dengan memerankan tokoh-tokoh dari sejarah, dunia
pengetahuan, atau peran lainnya dari dunia hewan dan tumbuhan (Aqib, 2002:
96). Kegiatan memerankan seorang tokoh dari sejarah atau sesuatu yang lain akan
membuat siswa mudah memahami dan seringkali menghayati hal-hal yang
dipelajarinya.

Permainan peran adalah satu gambaran spontan dari satu situasi, kondisi
atau keadaan yang khusus yang dilakukan oleh sekelompok orang yang terdiri dari
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para siswa. Penekanan peran disini ygitu pada terjadinya hubungan orang dalam
satu situasi (Suharto, 1997: 85). Bermain peran (role playing) adalah tindakan
diluar peranan yang ditentukan sebelumnya, karena tujuannya adalah menciptakan
kembali gambaran historis masa silam, peristiwa yang mungkin terjadi pada masa
mendatang, peristiwa-peristiwa sekarang yang berarti, atau situasi-situasi
bayangan pada suatu tempat dan waktu tertentu. sehingga siswa memperoleh
pemahaman yang lebih baik tentang pribadi dan motivasi yang mendorong
tingkah lakunya (Supriono dan Sapari, 2001: 137). Unsur yang paling menonjol
dalam bermain peran adalah usur hubungan sosial. Dalam bermain peran, siswa
dapat mencoba menempatkan diri sebagai tokoh atau pribadi tertentu. Selain itu
bermain peran juga dapat membuat siswa berlaku sebagai benda misalnya
berpura-pura menjadi gunung, pohon, awan dan sebagainya. Melalui kegiatan ini
siswa dilatih mengembangkan daya imajinasi mereka (Supriono dan Sapari,
2001: 28).

Dalam pembelajaran melalui bermain peran ada kelebihan dan
kelemahan yang terkandung didalamnya. Adapun kelebihan dari metode bermain
peran sebagai berikut:

1) kegiatan bermain peran secara alami mendorong motivasi para siswa agar
berpartisipasi;

2) mendorong para guru untuk mengembangkan kegiatan bermain peran
dengan atau tanpa bantuan para siswa;

3) memungkinkan berbagai tipe eksperimen yang tidek mungkin
dilaksanakan dalam lingkungan nyata;

4) strategi ini mengurangi tingkat abstraksi, sebab siswa secara langsung
terlibat dalam kegiatan;

5) strategi ini tidak menuntut ketrampilan berkomunikasi pada para siswa,
mereka hanya perlu pengarahan yang sederhana saja;

6) strategi ini menuntut interaksi antar siswa yang akan menciptakan
keakraban dalam kesatuan kelas;

7) strategi ini menimbulkan sambutan positif dari para siswa yang lamban,
tak beruntung, atau kurang termotivasi dalam belajar;

8) kegiatan bermain peran memajukan dan mengajari kegiatan berfikir kritis,
sebab mereka aktif menganalisis berbagai tindakan gerakan serta berbagai
konsekuensinya; ‘

9) memungkinkan para guru bekerja sama secara luas dengan para siswa
sesuai dengan kemampuan mereka pada waktu itu (Hamalik, 2002:140).

Sedangkan menurut Suharto (1997: 26), bahwa dengan bermain peran siswa dapat
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bertindak dalam sesuatu peranan yang diperankannya sehingga dapat
menumbuhkan kesadaran diri, rasa simpati, perubahan sikap dan kepekaan.
Pembelajaran dengan bermain peran adalah cara belajar yang efektif dimana siswa
dapat mendengar, melihat dan sekaligus mengerjakan. Walaupun cara belajar ini
sangat efektif, namun tidak terlepas dari kelemahan-kelemahan.

Beberapa kelemahan dari metode bermain peran yaitu :

1) efektivitas strategi dalam memperbaiki belajar bukan berdasarkan pada

penelitian.

strategi ini sangat mahal jika bermain peran itu bersifat komersial dengan

alasan untuk menambah motivasi.

masih banyak orang yang mempertanyakan validitas teknik bermain peran

berhubung dengan bermain peran itu tidak dilaksanakan dalam situasi

senyatanya, tetapi hanya dalam bayangan belaka yang masih samar-samar.

4) mennntut pengelompokan siswa secara luwes schingga sering terjadi
gerakan perpindahan, baik dalam kelas maupun dalam bangunan; jadi
sangat merepotkan guru dan siswa.

5) kegiatan-kegiatan bermain peran menunjukkan hubungan yang lebih
informal antara guru dan siswa.

6) strategi ini kadang-kadang mengundang kritik orang tua berhubung
kegiatan-kegiatan yang dilakukan secara bermain-main ( Hamalik, 2002 :
140-141).

(R
~—

d
S’

Sedangkan menurut Soekartawi (1995: 21), bahwa dalam pembelajaran dengan
bermain peran memerlukan waktu yang relatif lama dan jumlah fasilitator lebih

banyak bila dibandingkan dengan pengajaran konvensional.

2.5 Pembelajaran Konvensional

Pembelajaran adalah suatu kegiatan yang merupakan interaksi antara
guru dan peserta didik atau siswa dalam upaya untuk mencapai tujuan pendidikan.
Pembelajaran dengan pendekatan konvensional memiliki ciri diantaranya siswa
sebagai penerima informasi yang pasif, siswa belajar secara individu,
pembelajaran bersifat abstrak dan teoritis, pengetahuan adalah penangkapan
terhadap serangkaian fakta, guru penentu jalannya proses pembelajaran, hasil
belajar hanya diukur dengan tes dan proses kegiatan pembelajaran beriangsung
hanya terjadi di dalam kelas (Depdiknas, 2002: 9).

Dalam pembelajaran konvensional metode pembelajaran yang sering

digunakan adalah metode ceramah. Metode ceramah adalah penjelasan guru
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secara lisan tentang uraian materi pelajaran, dimana dalam pelaksanannya guru
dapat menggunakan alat bantu mengajar untuk memperjelas uraian yang
disampaikan kepada murid-muridnya (Sriyono, 1992:99). Adapun alat bantu yang
dapat dipergunakan adalah berupa gambar, charta, dan lain-lain. Metode ceramah
memiliki kelebihan dan kekurangan. Adapun kelebihan metode ceraman yaitu
efisiensi waktu dan tenaga, mudah dilaksanakan dan pengaturan kelas tidak sulit,
guru dapat menyampaikan pengetahuannya secara maksimal, dapat mencakup
jumlah yang besar dengan materi yang luas, melatih murid memusatkan perhatian.
Sedangkan kekurangannya vyaitu siswa belajar secara pasif, tidak ada
kemungkinan guru untuk memantau kemajuan belajar siswa, perlu adanya
kemampuan ceramah, sulit mengukur hasil belajar siswa dan proses kegiatan
belajar mengajar cenderung satu arah yaitu dari guru ke siswa (Sriyono, 1992

:100).

2.6 Hasil Belajar Bioiogi

Untuk mengetahui kemajuan atau perubahan yang terjadi pada din anak
didik setelah mengikuti kegiatan belajar mengajar, maka satu kegiatan yang
khusus dilakukan oleh setiap pengajar adalah mengadakan evaluasi terhadap hasil
belajar siswa (Subari, 1994:171). Adapun evaluasi hasil belajar adalah kegiatan
pengumpulan data untuk mengukur sejaulunana tujuan pembelajaran sudah
tercapai (Arikunto, 1999: 25).

Penilaian hasil belajar biologi adalah proses pemberian nilai terhadap
hasil belajar biologi yang telah dicapai siswa pada kriteria tertentu. Yang menjadi
penilaian hasil belajar dalam penelitian ini adalah ranah kognitif, afektif, dan
psikomotorik. Menurut Bloom, ranah kognitif berkenaan dengan hasil belajar
intelektual yang terdiri dari 6 aspek, yaitu pengetahuan atau ingatan, pemahaman,
analisis, sintesis, penilaian, dan aplikasi. Ranah afektif terdiri dari 5 aspek yaitu,
sikap menerima, memberikan respon, penilaian, organisasi, dan internalisasi.
Sedangkan untuk ranah psikomotorik berkenaan dengan hasil belajar ketrampilan
atau kemampuan bertindak. Ranah ini terdiri dari 6 aspek yaitu gerakan refleks,
ketrampilan gerakan dasar, kemampuan perseptual, keharmonisan atau ketepatan,
gerakan ketrampilan komplek dan gerakan ekspresif dan interpretatif (Sardiman,
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2000: 23-24). "

Dalam penilaian yang sebenarnya (authentic assesment), nilai siswa yang
utama diperoleh dari penampilan (performan) siswa sehari-hari dalam kegiatan
pembelajaran. Dimana pada dasarnya penilaian yang sebenamya adalah suatu
prosedur penilaian yang dilakukan untuk memperoleh informasi tentang seberapa
baik siswa telah belajar mata pelajaran biologi melalui indikasi penguasaan
materi, pengamatan hasil-hasil pengerjaan tugas, dan monitor aktivitas tertentu
lainnya. Jadi penilaian dilakukan melalui penyajian atau penampilan siswa dalam
bentuk pengerjaan tugas-tugas atau berbagai aktifitas tertentu yang secara
langsung mempunyai makna pendidikan (Depdiknas, 2002: 28).

Penilaian hasil belajar biologi dapat dilakukan dengan tes tertulis,
performan dan portofolio (Depdiknas, 2002:16). Tes tertulis dapat berupa
Kuesioner, peta konsep, penilaian diri sendiri, penilaian sikap dan lain-lain. Hasil
kegiatan dapat diwujudkan dalam bentuk nilai dengan ukuran kuantitatif ataupun
dalam bentuk deskriptif kualitatif Akan tetapi penilaian tidak sekedar untuk
menentukan angka keberhasilan belajar, yang paling penting adalah sebagai dasar
umpan balik (feed back) dari proses belajar mengajar yang dilaksanakan. Oleh
karena itu kemampuan guru menyusun alat dan melaksanakan penilaian
merupakan bagian dari kemampuan dalam penyelenggaraan proses belajar

mengajar secara keseluruhan (Ali, 2002:113).

2.7 Hipotesis Penelitian

Dari latar belakang dan tinjauan pustaka di atas, maka dapat diambil
hipotesis sebagai berikut:
1) Ada perbedaan hasil belajar siswa dalam pembelajaran biologi melalui metode

bermain peran (role playing) dengan pembelajaran konvensional;
2) Pembelajaran biologi melalui metode bermain peran (role playing)

mempunyai pencapaian hasil belajar yang lebih baik dibanding pembelajaran

konvensional.
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II. METORE PENELITIAN

3.1 Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan pada bulan Februari sampai Maret 2004 di

SLTP Negerni 2 Jember.

3.2 Desain Penelitian

Dalam penelitian ini ada dua kelas dengan kemampuan yang sama

ditetapkan sebagai kelas sampel, vaitu satu kelas sebagai kontrol yang diajar

dengan menggunakan pembelajaran konvensional dan kelas eksperimen yang

diajar dengan menggunakan pembelajaran melalui permainan bermain peran.

Kelas Perlakuan Nilai
Bermain Peran X Xi
Konvensional Y Yi

Keterangan :

X : Pembelajaran melalui bermain peran (role playing)

Y : Pembelajaran konvensional

Xi : Nilai post-test pembelajaran bermain peran (role playing)

Yi : Nilai post-test pembelajaran konvensional

3.3 Langkah-langkah yang dapat ditempuh guru dalam kegiatan

pembelajaran

3.3.1 Pembelajaran bermain peran (role playing)

A. Perencanaan tindakan (planning)

1) mempersiapkan instrumen penelitian, yaitu

pembelajaran guru dan siswa

Instrumen  pengamatan

2) mempersiapkan rencana pelajaran dengan metode role playing

3) mempersiﬁpkan perlengkapan untuk berperan yaitu nama-nama komponen

materi biologi

4) mempersiapkan alat tes untuk mengukur aspek kognitif

5) menunjuk siswa-siswa yang bermain peran

17
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6) memberi tugas siswa untuk mepnbaca materi pelajaran di rumah
B. Pelaksanaan tindakan (acting)
1) melakukan apersepsi, motivasi untuk mengarahkan siswa memasuki
materi pelajaran yang akan dibahas
2) menjelaskan materi pelajaran hari itu
3) menjelaskan langkah-langkah metode role playing
C. Pengamatan tindakan (observing)
1) mengamati, mengatur jalannya permainan, dan mancatat hal-hal yang
perlu dibenahi
2) mengevaluasi respon siswa selama pembelajaran untuk mengukur aspek
afeltif
D. Refleksi tindakan (reflecting)
1) menganalisis data hasil tes siswa dan data pengamatan pembelajaran
siswa
2) mengidentifikasi dan mengelompokkan masalah yamg timbul dalam
pembelajaran

3) menyimpulkan hasil dari pembelajaran.

3.3.2 Pembelajaran konvensional
A. Perencanaan tindakan (planning)
1) mempersiapkan rencana pelajaran dengan metode ceramah
2) mempersiapkan alat bantu dalam pengajaran berupa charta
3) mempersiapkan alat tes untuk mengukur aspek kognitif
B. Pelaksanaan tindakan (acting)
1) melakukan apersepsi, motivasi untuk mengarahkan siswa memasuki
materi pelajaran yang akan dibahas
2) menjelaskan materi pelajaran menggunakan metode ceramah dengan
bantuan charta
C. Pengamatan (observing)
guru mengamati aktivitas siswa selama proses belajar mengajar berlangsung
D. Refleksi (reflecting) '

1) menganalisis data hasil tes siswa
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2) menyimpulkan hasil dari pembelajaran

3.4 Penentuan Responden Penelitian

Dalam menentukan responden penelitian, sebelumnya dilakukan uji
homogenitas ANAVA (Analisis Varian) dengan menggunakan ulangan harian
sebelumnya terhadap siswa kelas I SLTP Negeri 2 Jember yang terdiri dari empat

kelas. Adapun rumus uji homogenitas yaitu:

MKk

Fo = Mkd

Keterangan :

Fo : F observasi
MKk : Varian kelompok 1 (yang besar)
MKd : Varian kelompok 2 (yang kecil),(Arikunto, 1998 : 322).

Uji homogenitas ditentukan dengan menggunakan taraf signifikan 5 %,
apabila Fo = F tabel maka signifikan (tidak homogen), dan bila Fo <F tabel maka

tidak signifikan (homogen),(lampiran 4).

Selanjutnya ditetapkan dua kelas yang mempunyai nilai seimbang sebagai
sampel penelitian dan dilakukan pengundian. Satu kelas sebagai kontrol yang
diajar dengan pembelajaran biologi yang menggunakan metode ceramah dengan
bantuan charta, dan satu kelas sebagai eksperimen yaitu kelas yang diajar

menggunakan metode bermain peran (role playing).

3.5 Pengumpulan Data

Pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan metode
dokumentasi, interview, observasi, dan tes.
3.5.1 Metode dokumentasi
Data dokumentasi sekolah yang diperlukan dalam penelitian ini meliputi nama
responden penelitian yaitu siswa kelas II SLTPN 2 Jember, nilai ulangan harian
biologi konsep sebelumnya, jadwal pelajaran biologi, jumlah guru bidang studi

biologi, denah kelas yang menggunakan pembelajaran dengan bermain peran dan
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menggunakan pembelajaran konvensional, satuan pelajaran dan rencana
pembelajaran biologi (lampiran 2). ‘

3.5.2 Metode Interview

Penelitian ini menggunakan wawancara bebas terpimpin yang dalam
pelaksanaannya mengajukan pertanyaan kepada guru bidang studi biologi kelas II.
Pertanyaan yang bisa diajukan misalnya kegiatan belajar mengajar dan metode-
metode yang biasa digunakan guru daalm pembelajaran biologi, serta kondisi
siswa sebagai responden penelitian dalam proses pembelajaran biologi (lampiran
2);

3.5.3 Metode Observasi

Observasi yang digunakan dalam penelitian ini adaleh observasi langsung untuk
mengetahu: lokasi dan sarana prasarana sekolah. Disamping itu juga untuk
melakukan penilaian yang sebenamya (authentic assessment) yaitu mengamati
aktivitas belajar siswa setiap mengikuti proses belajar mengajar. Adapun data
yang diperoleh meliputi penilaian afektif, performan, dan psikomotorik (lampiran
2).

3.5.4 Metode Tes

Tes yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes buatan guru (peneliti) sendiri,
yang terdiri dari tes obyektif dan tes essay untuk mengukur hasil belajar ranah
kognitif Tes dilakukan untuk mengetahui hasil belajar yang diperoleh siswa

setelah megikuti pembelajaran biologi (lampiran 2).

3.6 Analisis Data

Untuk mengetahui adanya perbedaan hasil belajar kognitif, afektif dan
psikomotorik antara pembelajaran biologi melalui metode bermain peran (role
playing) dengan pembelajaran konvensional, maka hasil belajar kedua kelompok
diolah dengan membandingkan kedua mean. Pengujian perbedaan mean dihitung

dengan rumus t-test sebagai berikut :

) Mx — My

l.res
b 20 al [
Nx+Ny—-2 || Nx Ny
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Keterangan :

Mx = nilai rata-rata (mean) kelas eksperimen

My = nilai rata-rata (mean) kelas kontrol

Y x *= deviasi standart kelas eksperimen

S'y? = deviasi standart kelas kontrol

Nx = banyaknya siswa kelas eksperimen

Ny = banyaknya siswa kelas kontrol (Arikunto, 1998 : 306).

Untuk menguji signifikan t-test yaitu dengan membandingkan t-tabel pada
taraf signifikan 5% dengan ketentuan bahwa :
1. Ha diterima dan Ho ditolak jika t-test = t tabel
2. Ha ditclak dan Ho diterima jika t test < t tabel (Arikunto, 1998 : 304).
Dimana :

Ha = ada perbedaan hasil belajar siswa dalam pembelajaran biologi melalui
metode bermain peran (role playing) dengan pembelajaran
konvensional

Ho = tidak ada perbedaan hasil belajar siswa dalam pembelajaran biologi
melalui metode bermain peran (role playing) dengan pembelajaran
konvensional.

Pencapaian hasil belajar biologi yang lebih baik dapat ditentukan dengan cara
membandingkan mean antara hasil belajar siswa yang diajar dengan pembelajaran
biologi menggunakan metode bermain peran (role playing) dengan pembelajaran
konvensional. Adapun perbandingan nilai antara angka dan huruf dari hasil belajar

adalah tampak seperti dalam tabel sebagai berikut :

Simbol-simbol nilai angka dan huruf
Angka Huruf Predikat
8C - 100 A Baik sekali
66 —-79 B Baik
56 — 65 C Cukup
40 -55 D Kurang
30-39 E Gagal

(Arikunto, 1999:245).
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V. SIMPULAN DAN SARAN

5.1 Simpulan
Berdasar hasil analisis data dan pembahasan dapat disimpulkan sebagai
berikut :

1). Ada perbedaan yang signifikan untuk aspek kognitif, afektif dan psikomotorik
antara pembelajaran melalui metode bermain peran (role playving) dengan
pembelajaran konvensioanl terhadap hasil belajar biologi konsep sistem saraf
pada siswa kelas 2 semester II di SLTP Negeri 2 Jember.

2). Pembelajaran biologi melalui metode bermain peran (role playing) mempunyai
pencapaian hasil belajar lebih baik dibandingkan pembelajaran konvensional
yang ditunjukkan dengan nilai aspek kognitif sebesar 82,45 + 833, untuk
aspek afektif 65,87 + 10,93 dan aspek psikomotorik 69,79 + 13.54.

5.2 Saran
Berdasar analisis data dan pembahasan maka diberikan saran sebagai
berikut :

1). Perlu penelitian lebih lanjut tentang teknik pembelajaran melalui permainan
dengan mengkombinasikan dengan metode yang lain seperti metode ceramah
agar tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal.

2). Dalam  melakukan penelitian dengan permainan perlu  diperhatikau
karakteristik siswa dan gaya belajar siswa.

3). Agar pencapaian hasil belajar dari pembelajaran bermain peran (role playing)
berkategori baik dalam segala aspek (kognitif, afektif dan psikomotorik) perlu

peningkatan kualitas baik dari pihak guru maupun siswa.

————

M s S,
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Lampiran 2

INSTRUMEN PEI‘\JGUMPULAN DATA

. Dokumentasi

40

No Data yang ingin diperoleh Sumber Data
1 | Daftar nama siswa Tata Usaha
2 | Nilai ulangan biologi konsep sebelumnya Guru biologi
3 | Jadwal pelajaran biologi ' Tata Usaha
4 | Denah kelas siswa Tata Usaha
2. Wawancara
No Data yang ingin diperoleh Sumber Data
1 | Metode pembelajaran biologi Guru biologi
2 | Kondisi siswa Guru biologi
3. Observasi
No Data yang ingin diperoleh Sumber Data
1 | Kelengkapan perpustakaan Tata Usaha
2 | Keadaan Laboratorium Tata Usaha
3 | Media Pembelajaran biologi Guru biologi
4 | Aktivitas belajar siswa Guru biologi
4. Tes
No Data yang ingin diperoleh Sumber Data

Hasil belajar konsep sistem saraf

Siswa
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Lampiran 3

41

HASIL INTERVIEW

A. Sebelum Penelitian

Peneliti

Guru

Peneliti

Guru

Penelit

Guru

Peheliti

Guru

Peneliti

Guru

Peneliti

Guru

Peneliti

- Selama ini metode pembelajaran apa yang sering digunakan dalam
pembelajaran biologi?

: Metode ceramah, diskusi, tanya jawab dan penugasan LKS.

: Mengapa metode pembelajaran tersebut dipandang sesuai dengan
pembelajaran biologi ?

- Karena dalam pembelajaran biologi selain guru menjelaskan materi,
siswa juga dituntut keterlibatannya dalam proses belajar mengajar.
:Adakzh kendala yang dihadapi selama menggunakan metode
pembelajaran tersebut daalm proses belajar mengajar ?

‘Pada metode ceramah siswa cenderung pasif, sedangkan dengan
metode diskusi dan tanya jawab siswa cenderung ramai.

‘Bagaimana pencapaian hasil belajar siswa selama ini, dddlm
kaitannya derigan penggunaan metode pembelajaran tersebut ?

: Cukup baik.

: Bagaimana pehdapat ibu tentang penggunaan metode ceramah dalam
pembelajaran biologi ?
‘Metode cerathah adalah suatu metode pembelajaran yang kuraitg
melibatkan aktivitas siswa dalam kegiatan pembelajatan.
‘Bagaimana pendapat ibu tehtang penggunaan metode bermain peran
(role playing) dalam pembelajaran biologi ?
:Dengan metode bermain peran, siswa terlibat langsung dalam
kegiatan pembelajaran sehingga akan meningkatkan motivasi

 belajar.
:Apakah menurut ibu akan ada perbedaan hasil belajar antara siswa
yang diajar dengan menggunakan metode berain peran (role playing)
dan siswa yang diajar dengan menggunakan metode ceramah dengan

bantuan Charta dalam pembelajaran biologi ?
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‘Ada  kemungkinan hasil belajar siswa yang diajar dengan
menggunakan metode bermain peran lebih baik dari pada siswa yang

diajar dengan metode ceramah.

B. Setelah Penelitian

Peneliti

Guru

Peneliti

Guru

Peneliti

Guru

Peneliti

Guru

Peneliti

Guru

‘Bagaimana menurut ibu tentang pelaksanaan pembelajaran biologi
dengan menggunakan metode ceramah dan metode bermain peran
(role playing)?

‘Pelaksanaan  pembelajaran  dengan metode ceramah  hanya
menimbulkan interaksi searah yaitu dari guru ke siswa dimana siswa
cenderung pasif. Sedangkan kelas dengan metode bermain, siswa
cenderung aktif dan terlibat secara langsung dalam kegiatan
pembelajaran.

:Adakah kendala yang dihadapi dalam pembelajaran biologi dengan
mengguanakn metode ceramah dan metode bermain peran?

:Dengan metode ceramah siswa cenderung pasif, sedangkan dengan
metode bermain peran pengaturan kelas cukup sulit dan diperlukan
kemampuan guru yang baik dalam pengelolaan kelas.

‘Apakah dalam pembelajaran biologi menggunakan metode bermain
peran dpat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan ?
:Dengan metode bermain peran siswa cukup senang, hal ini dapat
dilihat dari antusias siswa selama proses pembelajaran berlangsung,
:Bagaimana suasana belajar dalam pembelajaran biologi melalui
metode ceramah?

:Suasana cukup tenang.

:Apakah dalam pelaksanaannya, baik pembelajaran dengan
mengguankan metode ceramah maupun metode bermain peran sesuai
dengan alokasi jam pelajaran yang sudah ditentukan?

:Sudah sesuai.
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Lampiran 4
Perhitungan Uji Homogenitas

INo] X1 | %2 "X 2 -
1! 84 | 7056 | ?5 % 5)(2 X3 | X3* | x4 | X€ |
s 7 SI84 50 | 6400 | %0 | 6400 |
e 5184 | 88 | 1 :
'3 88 | 7744 | 44 | 1936 | | 7744 | 68 | 4624 |
e | | 1936 | 84 | 7056 | 36 |
4| 72 | si84 | 80 | 6400 | 52 | 2704 44| 1936 |
5 s6 | 3136 | 60 | 3600 .32 | 2704 _[ s6_ | 3136 |
1 6| 88 TTaa | 88 | L T6 [ ST76 | 64 | 4096

T 5% e | % 7744 | 64 | 4096 | 72| 5184

8| 56 W“*nggg L 52 | 2704 | 36 | 129

9] 44 11936 |60 | 3600 88 | 7744 |76 | 5776 |
(101 72| 5184 | 72 | 5184 | 76| 5776 | 68 | 4624 |

\ S 184 ' 72 | 5184 '

11, 84 | 7056 88 7724 91 72 5184 |
12| 60 | 3600 bt £ o2 8464 60 | 3600 |
(13| 72 | 5184 | 63 e 64 | 4096 | 68 | 4624
14| 72 | 5184 | 80 | 6wﬁ | 4624 | 64 [ 409 |
(15[ 72 | 5184 | gg P 56 | 3136 | 68 | 4624
16} 52 | 2704 | 56 ! ”'1“671 6 | 5776 | 80 6400 |
17] 48 | 2304 | 60 L—§6SO - | | 6400 | 60 | 3600
'”8 72 1 5184 | 88 | 7744 |60 | 3600 | 80 6400
119 1 76 | 5716 f 88 | 7744 26 % 9216 68 | 4624
20 64 | 4096 92 | 8464 28 | 784 | 56 | 3136
210 48 2304 |64 | 4096 64 | 409 | 72 | 5184
22] 80 | 6400 | 64 | 409 | TLagv 18 64 | 4096
23, 64 4096 | 76 | 5776 gt 7056 | 80 | 6400
24| 80 | 6400 | 64 | 4096 | 64 | 4096 | 76 | 5776
25| 72 | si84 | 72 | 5i84 80 | 6400 | 80 | 6400 |
26 68 | 4624 e 76 | 5776 | 72 | 5184 80 | 6400
27 68 | 4624 | 88 | 7744 64 | 409 | 80 | 6400
28 60 | 3600 t 76 | 5776 | 84 | 7056 | 76 | 5776
29 - . %

2956 | 3136 76| 116 LS 7056 | 36 | 1296
30| 88 | 7744 | 64 | 409 36| 129 | 76 | 5776
31, 88 | 7744 o4 | d0% | 84 17056 12 | 2704
32, 52 | 2704 i 60 | 3600 L | Blb 44 1936 |
!335 72 | 5184 E 56 f],.g : SO }, 6400 48 2304 |
e e T ek s T | e
35 88 | 74 | | _ 8 | 7744 | 24 | 576 |
= . d | 72 | 5184 | 84

36| 80 | 6400 | 52 | 2704 ; 7056 72 5184 |
37| 68 | 4624 | 76 | 5776 64 | 4096 | 84 | 7056
38|60 | 3600 | 2 | Sis | 88 | Tia Tt | o304
390 68 | 4624 | 80 | 6400 88 | 7744 | 48 | 2304
40 | 56 ° | 3136 88 | 7744 | 88 | 7744 68 | 4624
41 80 | 6400 | 52 | 2704 | 26 9216 | 44 | 1936
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42] 68 | 4624 | 76 | 5776 | 72 | 518 | 76 | 5776 |
43| 56 | 3136 | 76 | 5776 | 20 | 400 | 72 | sis4 |
44| 64 | 409 | 72 | ST84 | 56 | 3136 | 80 | 6400
(45| 60 | 3600 | 56 | 3136 | 80 | 6400 | 64 | 4096
46| 64 | 4096 | 88 | 7744 | 60 | 3600 88 | 7744 |
47| 48 | 2304 | 76 5776 | 64 4096 84 7056 |
48| 56 | 3136 | T2 5184 | 92 8464 84 | 7056 |
| 3280 [232000 | 3492 [258992 | 3400 [255200 [ 3196 | 222800 |
Keterangan :
X1, X2, X3, X4 = Nilai ulangan harian kelas 2A, 2B, 2C dan 2D
i f X2%, X3, X4> = Kuadrat nilai ulangan harian kelas 2A, 2B, 2C dan 2D
Dican X1 X2 X3 X4 Jumlah Kode
Nk 48 48 48 48 193 N
Xi 3280 3492 3400 3196 13368 Xr
x4 232000 | 258992 | 255200 | 222800 | 968992 X2y
M 68 73 71 67 L
Tky=YX*T - (IXTY =968992 - (13368)
N 192

=968992-930747

=38245

Tk = ZX’k - (XY

nk

N

-(3280) + (3492)* + (3400)% + (3196)* + (13368)’

48

48

48

=931809,99 — 930747

=1062,99
Jka =JKy- JKg =38245-1062,99 =37182,01
dbr =N-1=192-1=191
dbg =K-1=4-1=3
dby =N-K=192-4=188
Mkk = JKg : dbx = 1062,99 : 3 =354,33
Mkd = Jkg : dbg =37182,01 : 188 = 197,78

48

48
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Fo =Mkk =35433 =1,79
Mkd 197,78

-

2,67-265

Fraber pada 188 = 2,67 -
e ‘ [200—150

x({88—150):|

2702

=2,67-0,02
=265

Dari perhitungan diatas diperoleh Fipa = 2,65 dan Fyiug = 1,79 sehingga~

Fo < Fupa dengan demikian dapet disimpulkan bahwa tidak ada perbedaan

kemampuan awal antara keempat kelas tersebut (homogen).

45
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Lampiran 5
SKENARIO BERMAIN PERAN (ROLE PLAYING)

PERTEMUAN I

Pemain Latar

Guru memanggil salah satu muridnya yang kurang memperhatikan penjelasan
materi pelajaran.

Guru Al

Ali :*Ya, pak I”.

Pemain Jalannya Pesan
Dendrit : Wah, ada rangsangan berupa suara nich, (memegang
Rangsang berupa papan bertuliskan “A4l!”). Aku harus
hantarkan ini ke badan sel. Hei...! Terimalah rangsangan ini
(sambil melemparkan ke badan sel).
Badan sel - (menerima pemberian dari Dendrit dan memperhatian
papan pesan) Aku sampaikan pesan ini pada Akson.
Nodus Renvier : (menerima papan pesan) Terima kasih, aku akan teruskan
rangsangan suara ini ke sel saraf yang lain agar diteruskan
ke otak (papan pesan diberikan pada Nodus Renvier
selanjutnya melompati Mielin, begitu seterusnya sehingga
sampai ke otak).
Mielin . (dua orang siswa yang berpelukan, dan hanya dilewati
papan pesan).
Otak - (menerima papan pesan) Ow, ada rangsangan suara
“Ali”. Aku akan olah rangsangan suara ini (seolah-olah
berfikir), oh...ternyata rangsang ini berupa suara
memanggil nama Ali. Baiklah akan kuperintahkan untuk
menyahut “ya, pak !” pada Dendrit (mengambil papan pesan
vang lain, bertuliskan "ya pak ! dan memberikannya pada
Dendrit).

Dendrit : Aku sudah menerima respon yang kamu berikan, aku
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berikan papan respon ini pada badan sel.

Mielin - (dua orang siswa yang berpelukan, dan hanya dilewati
papan pesan).

Badan sel - (menerima pemberian dari Dendrit dan memperhatian
papan pesan) Aku sampaikan pesan ini pada Akson.

Nodus Renvier : (menerima papan pesan) Terima kasih, aku akan teruskan
rangsangan suara ini ke sel saraf vang lain agar diteruskan
ke otak (papan pesan diberikan pada Nodus Renvier
selanjutnya melompati Mielin, begitu setcrusnya sehingga

Otot : Aku telah menerima respon yang kamu berikan oleh

karena itu aku harus menjawab "ya, pak!".

PERTEMUAN II

Pemain Latar

Ani sedang belajar didalam kelas, kemudian dari belakang Rini mengagetkannya.
Ani - (duduk dan sedang asyik membaca buku pelajaran)

Rini . (mengendap-endap dari belakang) ...dan "dhaaarrer 111"

Pemain Jalannya Pesan

Dendrit : Wah, ada rangsangan berupa suara nich, (memegang
“rangsang “ berupa papan bertuliskan “dharrr !!!”). Aku
harus hantarkan ke badan sel. Hei...! Terimalah
rangsangan ini (sambil melemparkan ke badan sel).

Badan sel . (menerima pemberian dari Dendrit dan memperhatian
papan pesan) Aku sampaikan pesan ini pada Akson.

Nodus Renvier : (menerima papan pesan) Terima kasih, aku akan teruskan

rangsangan suara ini ke sel saraf yang lain agar

diteruskan
ke saraf penghubung (papan pesan diberikan pada Nodus
Renvier selanjutnya melompati Mielin, begitu seterusnya

sehingga sampai ke saraf penghubung).
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Mielin

Saraf penghubung

Dendrit

Nodus Renvier

Mielin

Otot
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- (dua orang siswa yang berpelukan, dan hanya dilewati
papan pesan)..

: {menerima ppan pesan) Wow...! ada rangasangan suara
“dhaarr !”. Baiklah akan ku perintahkan untuk
“mengangkat tangan™ dengan cepat pada Dendrit
(mengambil papan pesan lain, bertuliskan “Angkat
Tangan!” dan memberikan pada Dendrit).

:Aku sudah menerima respon yang kamu berikan, aku

berikan papan respon ini pada badan sel.

: Ok deh,. Aku harus membawa papan respon ini sampai

pada otot (sambil melempar papan respon pada Nodus
Renvier berikutnya).

- (dua orang siswa yang berpelukan, dan hanya dilewati
papan pesan).

: Aku telah menerima respon untuk “Angkat Tangan !"

oleh karena itu aku harus “mengangkat tancan®.
B t=)

PERTEMUAN II1, IV

Pemain Latar

Rudi minta tolong pada Adi untuk mengambil penggaris di bawah kakinmya,

dimana Adi adalah seorang pecandu berat narkoba.

Rudi
Adi
Rudi
Adi
Rudi
Adi
Rudi
Adi

DHAdL!”

: (hanya diam, wajahnya kusut dan pandangannya kosog).

TEAg

: (Menoleh tetapi tidak menyahut)

: “Tolong ambilkan penggaris dibawah kakimu !,

: (hanya melotot melihat penggaris di bawah kakinya)

: © Ayo Adi Tolonglah m!”

: (berusaha mengambil penggaris di bawah kakinya tetapi
penggaris belum dapat diambil, tiba-tiba Adi
terjatuh)..... "Gedubrraakk !
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Pemain jalannya pesan pada Adi

Dendrit

Badan sel

Nodus Renvier

Mielin

QOtak

Dendrit

Nodus Renvier

Mielin
Otot

. (mendapatkan papan pesan) apa ini, rangsangan ya ?

badan sel ini ada rangsangan, tangkap ! (sambil melempar -

papan rangsan bertuliskan “Ambilkan Penggaris!™).

- (berhasil menangkap pesan) terima kasih, aku harus

memberikan rangsang ini pada Nodus Renvier tetapi ada
yang menghalangi langkahku (beruaha m,elempar papan

rangsang).

: Aku teruskan saja rangsangan ini pada otak (sambil

melempar papan nama pada Nodus Renvier berikutnya).

: (dua orang siswa yang berpelukan, dan hanya dilewati

papan rangsang).

: kenapa aku sulit untuk menterrjemahkan pesan yang kau

berikan ? tetapi aku akan berusah auntuk mengolah pesan
mi. Oh n1 berupa suara “Ambilkan Penggaris!™ berarti
aku harus merespon rangsangan ini dengan “mengambil
penggaris” (dengan papan nama yang bertuliskan “Ambil
Penggaris !). aku akan sampaikan respon ini pada

Dendrit.

: Kayaknya aku diperintahkan otak untuk menyampaikan

respon pada Neurit. Tapi rasanya ada yang menggangguku
sehingga aku sulit untuk menerima dan menghantakan
respon (berusaha meolempar papan res[pon pada Nodus
Renvier).

‘Respon yang kau berikan akan ku sampaikan pada otot (
sambil menangkap papan respon pada Nodus Renvier).

: (dua orang siswa yang berpelukan)

. Aku menerima respon yang kau berikan, oleh karena itu

aku akan “mengambil penggaris”.
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PERTEMUAN V
Pemain Latar .
Ada seckor burung penghisap madu yang sedang terbang di udara, matanya

melihat kesana-sini mencari bunga untuk dihisap madunya.

Adi : Bertindak sebagai burung
Mawar : Bertindak sebagai bunga
Burung - (Sambil terbang ia berputar-putar dan menggerutu), "sejak

tadi pagi aku belum makan dan sampai sekarangpun aku
belum mendapatkan bunga untuk kuhisap madunya.
Bunga : (disudut ruang dan warnanya indah).
Burung : ( setelah berputar-putar, tiba-tiba ia melihat bunga ).
“Oh....  aku melihat bunga, aku akan menghampiri dan
menghisap madunya (ckspresi wajah senang dan

bersemangat).

Pemain Jalannya Pesan Pada Burung

Dendrit : Wow... |, ada rangsangan nich ( memegang rangsang
berupa papan bertuliskan “warna yang indah”). Aku
hantarkan rangsangan ini (sambil melemparkan ke badan
sel).

Badan sel . (menerima pemberian dari Dendrit dan memperhatikan
papan pesan ) Aku sampaikan pesan ini pada Akson.

Nodus Renvier : (menerima papan pesan) Terima kasih, aku a kan teruskan
rangsangan suara ini ke sel saraf yang lain agar diteruskan
ke otak (papan pesan diberikan pada Nodus Renvier dan
selanjutnya melompati Mielin, begitu seterusnya sehingga
sampai ke otak).

Otak : (menerima papan pesan) OW, ada rangsangan "warna
bunga yang indah". Aku akan olah rangsangan warna ini

(seolah-olah berfikir), oh ....Ternyata rangsang ini berupa
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Otot
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warna yang indah. Baiklah, sambil mengambil  papan
pesan yang lain, bertuliskan “hampiri !’ dan

memberikannya pada Dendrit).

: Aku sudah menerima respon yang kamu berikan, aku ku

berikan papan respon ini pada badan sel.
: Aku sampaikan pada Akson ( sambil melempar papan

respon pada Nodus Renvier).

: Ok! Thank You, aku harus membawa respon ini sampai

pada otot (sambil melempar papan respon pada Nodus

Renvier berikutnya).

: (dua orang siswa yang berpelukan, dan hanya dilewati

papan pesan).
- Aku telah menerima respon untuk menghampiri, oleh

karena itu aku harus “*menghampiri bunga™.
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22,

Ruang Kelas Akselarasi.

Ruang Laboratorium
Ruang Musholla
Tempat Wudlu
KM/WC Guru/TU
Ruang Stencil

Ruang kepala Scekolah
Ruang Tata Usaha

Ruang BK

. Ruang Guru
11.
12.
13.
14.
15
16.
17.
18.
19.
20.
21.

Ruang Kelas 2A
Ruang Kelas 3A
Ruang Kelas 2B
Ruang Kelas 3B
Ruang Kelas 2C
Ruang Kelas 3C
Ruang Kelas 2D
Ruang Cafetaria
Ruang Kopsis

Ruang Osis

Keterangan Denah:

28. Ruang Kelas 1B

29. Ruang Kelas 1A

30. Ruang UKS

31. Rumah Dinas Tukang Kebun
32. Dapur

33. Ruang OSIS

34. Ruang Kurikulum

35. Tempat Parkir

Lantai Bawah (Ruang Kelas 3D)

Lantai Bawah (Ruang Kelas 1D)

21 & 22 Lantai Atas (Ruang Lab. Bahasa)

23,

Cafetaria

24. Gudang

25. Lantai Bawah (Ruang Komputer)

25. Lantai Atas (Ruang Perpustakaan)
26. KM/WC Siswa
27. Ruang Kelas 1C
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Lampiran 7 (Pembelajaran Bermain Peran)

RENCANA PELAJARAN

Satuan Pendidikan  : SLTP

Mata Pelajaran - Biologi

Kelas/ Semester 11/2

Konsep - 7.1 Sistem saraf pada berbagai makhluk hidup berbeda
Sub Konsep - 7.1.1 Sistem saraf pada manusia

Alokasi Waktu : 6 x 45 menit

I. Tujuan Pembelajaran Umum
Siswa mampu melakukan percobaan sederhana dan mengkomunikasikan hasil

percobaan untuk memahami sistem saraf pada manusia dan hewan.

II. Tujuan Pembelajaran Khusus
Setelah melakukan kegiatan bermain peran, diharapkan siswa dapat :

Pertemuan 1

1.

menunjukkan bagian-bagian dari sel saraf

. menjelaskan bagian dari sel saraf ditinjau ari cara kerjanya
. menyebutkan bagian dari susunan saraf sadar

%
3
4.
5

menyebutkan dua bagian yang termasuk saraf pusat

" membedakan ciri dari masing-masing otak dan sumsum tulang belakang

Pertemuan Il

1.
2.

-

.

menunjukkan bagian-bagian dari saraf tepi
memberikan contoh bagian-bagian dari saraf tepi

menjelaskan tiga fungsi umum sistem saraf

Pertemuan III

1.
2,
3

menyebutkan tiga jenis sel saraf
membedakan fungsi sel saraf sensorik, motorik, dan penghubung

menjelaskan urutan arah aliran rangsang /impuls

Pertemuan IV

k
Z

menyebutkan tiga bagian pokok dari sel saraf

menunjukkar. urutan arah jalannya rangsang dalam satu sel saraf
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3. membedakan urutan arah jalannya rangsang pada gerak dan gerak biasa
4. memjelaskan gangguan-gangguan pada sistem saraf

5. memberikan tiga contoh gangguan pada sistem saraf

ITI. Model Pembelajaran
Pembelajaran dengan metode bermain peran (role playing)

IV. Sumber Pembelajaran
1. Hadi Lukmono,dkk. 1995. Biologi SLTP Kelas 2. Jakarta : Rakaditu

. Pratiwi,dkk. 2003. Buku Siswa Biologi SLTP Kelas 2. Jakarta : Depdiknas
. Sumarwan,dkk. 2003. Sains Biologi SLTP Kelas 2 Semester 2. Jakarta:

(S ]

L2

Erlangga
4. Sutarno. 1995. Biologi Kelas 2. Surakarta : Widya Cuta
5. Sutomo. 1995. Biologi SLTP Kelas 2. Jakarta : Grafindo Media Pratama

V. Alat dan Bahan
Alat-alat tulis
VI. Kegiatan Pembelajaran
Pertemuan I
A. Pendahuluan
1. Prasyarat
Mengaitkan pelajaran sebelumnya tentang ciri-cirt mahluk hidup dengan
mengajukan pertanyaan :
a. Sebutkan ciri-ciri mahluk hidup !
b.  Mengapa manusia dan hewan peka terhadap rangsangan ?
2. Motivasi
Untuk mengaktifkan pengetahuan awal siswa, guru mengajukan
pertanyaan “mengapa kita mengeluarkan air liur bila mencium bau
masakan atau melihat hidangan yang enak ?”
B. Kegiatan Inti
1. guru menjelaskan langkah-langkah berrhain peran

2. siswa memainkan peran dari komponen sistem saraf
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3. guru melakukan pembetulan terhadap hasil pengamatan selama kegiatan
pemeranan berlangsung .
4. siswa mengulangi kegiatan bermain peran
C. Penutup
1. Guru membantu siswa menyimpulkan mater pelajaran
a. bagian penyusun sel saraf yaitu dendrit, badan sel, inti, akson, nodus
renvier, mielin.
b. bagian dari sel saraf ditinjau dari cara kerjanya
- dendrit, menerima impuls dari reseptor ke badan sel
- badan sel, menerima rangsang dari dendrit dan menyampaikan ke
akson
- akson, meneruskan rangsang dari badan sel ke sel saraf lainnya
- nodus renvier, mempercepat jalannya impuls saraf
c. susunan saraf sadar terdiri dari sistem saraf pusat dan sistem saraf tepi
d. dua bagian saraf pusat yaitu otak dan sumsum tulang belakang
e. perbedaan ciri dari dari masing-masing otak dan sumsum tulang
belakang yaitu terdapat pada letak, warna, fungsi dan kerjanya
2. Guru melakukan refleksi dengan mengajukan pertanyaan
a. sebutkan komponen dari sel saraf !
b. jelaskan komponen dari sel saraf di tinjau dari cara kerjanya !
c. sistem saraf sadar terdiri dari apa saja ?

d. sebutkan bagian-bagian yang termasuk saraf pusat !

o

jelaskan perbedaan cin dan masing-masing otak dan sumsum tulang

belakang !

Pertemuan I1
A. Pendahuluan
1. Prasyarat
Untuk mengetahui pemahaman siswa tentang sistem saraf, guru
mengajukan pertanyaan :

a. sebutkan susunan sistem saraf pada manusia !
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b. komponen sistem saraf sadar terdiri dari apa saja?
2. Motivasi .
Guru mengajukan pertanyaan “mengapa kita merasakan dingin ketika
cuaca disekitar dingin?”
B.. Kegiatan Inti
1. guru menjelaskan langkah-langkah bermain peran
2. siswa bermain peran untuk memerankan komponen sistem saraf
3. guru melakukan pembetulan terhadap hasil kerja siswa selama kegiatan
bermain peran
4. siswa melakukan pengulangan kegiatan bermain peran
C. Penutup
1. Guru membantu siswa menyimpulkan inateri pelajaran
a. sistem saraf tepi terdiri dari dua belas pasang saraf otak dan tiga puluh
satu pasang saraf sumsumtulang belakang
b. contoh dari bagian sistem saraf tepi yaitu : saraf optik (penglihatan),
saraf olfaktori (pembau), saraf auditori (pendengaran), saraf hipoglosal
(hdah). setiap pasang saral sumsum tulang belakang berhubungan
dengan bagian-bagian tubuh antara lain lengan, kaki dan otot lurik
c. fungsi sistem saraf
- sebagai alat penerima informasi atau rangsangan yang berupa
perubahan yang terjadi di lingkungan
- mengendalikan tanggapan atau reaksi terhadap keadaan sekitar
- mengendalikan kerja organ tubuh supaya dapat bekerja secara
teratur sesuai dengan fungsinya
2. Guru melakukan refleksi dengan mengajukan pertanyaan
a. sebutkan bagian dan saraf tepi !
b. berikan contoh dari bagian saraf tepi !

c. jelaskan fungsi umum sistem saraf!
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Pertemuan III

A. Pendahuluan .

1.

Prasyarat

Guru mengaitkan pelajaran sebelumnya dengan mengajukan pertanyaan :

a. sebutkan bagian sistem saraf tepi pada manusia !

b. bagaiman impuls bisa sampai pada otak dan tanggapan bisa
diteruskan ke efektor !

Motivasi

Guru mengajukan pertanyaan “apakah jalur rangsang dari reseptor ke

otak sama dengan jalur tanggapan dari otak ke efektor?”

B. Kegiatan Inti

1.

guru menjelaskan langkah-langkah bermain peran

2. siswa melakukan kegiatan bermain peran
3. guru mengamati kegiatan siswa dan memberikan umpan balik
4. siswa dipersilahkan untuk mengulangi pemeranan

C. Penutup

1.

2

Guru membantu siswa menyimpulkan materi pelajaran
a. macam-macam sel saraf yaitu; saraf sensorik, saraf motorik, dan saraf
konektor
b. fungsi dari :
- saraf sensorik, menyampikan rangsang dari reseptor ke otak
- saraf motorik, menyampikan respon dari otak ke efektor
- saraf konektor, penghubung saraf sensorik dan motorik
¢. urutan arah aliran rangsang
impuls — reseptor (indera) — saraf sensorik — otak — saraf motorik —
efektor — gerak
Guru melakukan refleksi dengan mengajukan pertanyaan
a. sebutkan tiga jenis sel saraf !
b. jelaskan perbedaan fungsi sel saraf sensorik, motorik dan konektor !

c. tunjukkan urutan arah aliran rangsang sampai terjadinya tanggapan !
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Pertemuan IV
A. Pendahuluan .
. Prasyarat
Guru mengaitkan pelajaran sebelumnya dengan mengajukan pertanyaan :
a. sebutkan macam-macam sel saraf’!
b. jelaskan fungsi dari macam-macam sel saraf’!

Motivasi

LI

Guru mengajukan pertanyaan “apakah arah jalannya rangsang pada
gerak refleks sama halnya dengan arah jalannya rangsang pada gerak
biasa? " dan “bagaimana seandainya terjadi gangguan pada otak?”
B. Kegiatan Inti
1. guru menjelaskan langkah-langkah bermain peran
2. siswa melakukan kegiatan bermain peran
3. guru mengamati kegiatan siswa dan memberikan umpan balik
4. siswa dipersilahkan untuk mengulangi pemeranan
C. Penutup
I. Guru membantu siswa menyimpulkan materi pelajaran
a. bagian pokok dari sel saraf yaitu dendrit, badan sel dan akson
b. arah jalannya rangsang dalam satu sel saraf
rangsangan — dendrit — badan sel — akson
c. jalannya rangsang pada gerak refleks
rangsangan — indera — saraf sensorik — saraf penghubung — saraf
motorik — otot (respon)
jalannya rangsang pada gerak biasa
rangsangan — indera — saraf sensorik — otak — saraf motorik — otot
(respon)
d. gangguan pada sistem saraf yaitu; Meningitis, Neuritis, Gegar otak,
dan Hydrocephalus
2. Guru melakukan refleksi dengan mengajukan pertanyaan
a. sebutkan tiga bagian pokok dari sel saraf !

b. bagaimana jalannya rangsang dalam sel saraf ?
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c. tunjukkan perbedaan gerak refleks dan gerak biasa!

d. sebutkan gangguan pada sistem saraf dan berikan contohnya !

VIIL. Penilaian Dan Tindak Lanjut
A. Aspek Yang Dinilai
1. Kognitif
Penilaian dan aspek kognitif yaitu pengetahuan yang diperoleh siswa
setelah proses kegiatan pembelajaran yang berupa nilai hasil ulangan
harian
2. Sikap (Afektif)

3. Ketrampilan

B. Teknik Penilaian
1. Penilaian secara tertulis
2. Performance (penilaian saat kegiatan pembelajaran)

3. Porto Folio
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RENCANA PELAJARAN

Satuan Pendidikan : SLTP

Mata Pelajaran - Biologi
Kelas/ Semester /2
Pokok Bahasan . Sistem Saraf

Sub Pokok Bahasan : Sistem Saraf Hewan

Alokasi Waktu : 2 x 45 menit

I. Tujuan Pembelajaran Umum

Siswa mampu melakukan percobaan sederhana dan mengkomunikasikan hasil

percobaan untuk memahami sistem saraf pada manusia dan hewan.

IL Tujuan Pembelajaran Khusus

Setelah melakukan kegiatan bermain peran, diharapkan siswa dapat :

L.

2.

-
e

P

menjelaskan enam bagian otak pada berbagat hewan Vertebrata
membedakan susunan otak pada berbagai hewan Vertebrata

menjelaskan karakteristik bagian otak yang berkembang pada berbagai
hewan Vertebrata

menjelaskan sistem saraf pada hewan Avertebrata

membedakan sistem saraf pada hewan Avertebrata

memberikan empat contoh hewan yang mempunyai sistem saraf tang

tah

. Model Pembelajaran

embelajaran dengan metode bermain peran (role playing)

Sumber Pembelajaran

1
2
3

LA A

. Hadi Lukmono, dkk. 1995. Biologi SLTP kelas 2. Jakarta : Rakaditu

. Pratiwi, dkk. 2003. Buku Siswa Biologi SLTP Kelas 2. Jakarta : Depdiknas

. Sumarwan, dkk. 2003. Sains Biologi SLTP Kelas 2 Semester 2. Jakarta:
Erlangga

Sutarno. 1995. Biologi Kelas 2. Surakarta. Widya Duta

Sutomo. 1995. Biologi SLTP Kelas 2. Jakarta : Grafindo Media Pratama
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V. Alat Dan Bahan
Alat-alat tulis .

VI. Kegiatan Pembelajaran

A. Pendahuluan

L

)

b.

Prasyarat

Guru mengaitkan pelajaran sebelumnya dengan mengajukan
pertanyaan :

a. sebutkan bagian dari sistem saraf !

sistern saraf pusat pada manusia terdiri dari apa saja ?

Motivasi

Untuk mengaktifkan pemahaman awal siswa, guru mengajukan

pertanyaan “ketika burung terbang bagian otak mana yang bekzrjc?”

B. Kegiatan Inti

1.

Guru menjelaskan langkah-langkah bermain peran

2. Siswa melakukan kegiatan bermain peran
3. Guru mengamati aktivitas siswa selama kegiatan pembelajaran
4. Guru melakukan pembenahan terhadap hasil pemeranan
5. Siswa mengulangi pemeranan
C. Penutup
1. Guru membantu siswa menyimpulkan materi pelajaran
a. Enam bagian otak pada hewan vertebrata yaitu pusat pembau, otak
besar, otak tengah, pusat penglihatan, otak kecil dan sumsum
lanjutan
b.
No | Nama bagian otak yang berkembang baik
Hewan otak otak otak kecil | Sumsum
besar tengah lanjutan
1. | Ikan
2. | Katak
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3. | kadal
4. | Burung

Sistem saraf Avertebrata yaitu sistem saraf tangga tali

Cacing tanah sistem saraf tangga tali, bedanya dengan serangga,
pada cacing tanah tidak terdapat benang-benang saraf di kedua sisi
tubuh, melainkan hanya sebuah letaknya di poros.

Planaria, sepasang ganglioan di otak lalu memanjang kedepan dan
kebelakang

Molusca, mempunyai 3 macam ganglion yaitu ganglion cerebrale,
ganglion pedale, dan ganglion viscerale

Coelenterate contoh Hydra, susunan sarafnya difus

h. Porifera, tidak mempunyai sel saraf tetapi punya sel yang peka

1.

¥

tehadap rangsang, sel mikosit dan koanosit
Protozoa, contoh Amoeba dengan membran sel

Paramaecium dengan sistem fibril

Guru melakukan refleksi dengan mengajukan pertanyaan

a. sebutkan 6 bagian otak pada hewan Vertebrata !

b. sebutkan bagian otak yang berkembang pada; katak, kadal, ikan,

dan burung !

c. sebutkan 4 contoh hewan yang memiliki sistem saraf tangga tali !

VII. Penilaian dan Tindak Lanjut

A. Aspek yang dinilai

1.

Kognitif

2. Sikap (Afektif)
3. Ketrampilan
B. Teknik Penilaian

1.

Penilaian secara tertulis

2. Performance

-~

I

Porto Folio
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Lampiran 8 (Pembelajaran Konvensional)

RENCANA PELAJARAN

Satuan Pendidikan  : SLTP

Mata Pelajaran - Biologi

Kelas/ Semester Wi 3

Konsep - 7.1 Sistem saraf pada berbagai makhluk hidup berbeda
Sub Konsep - 7.1.1 Sistem saraf pada manusia

Alokasi Waktu 16 x 45 menit

I. Tujuan Pembelajaran Umum
Siswa mampn melakukan percobaan sederhana dan mengkomunikasikan hasil

percobaan untuk memahami sistem saraf pada manusia dan hewan.

IL. Tujuan Pembelajaran Khusus
Setelah mengamati charta dan mendengarkan penjelasan dan  guru,

diharapkan siswa dapat :

Pertemuan 1
I. menunjukkan bagian-bagian dari sel saraf
2. menjelaskan bagian dari sel saraf ditinjau an cara kerjanya

3. menyebutkan bagian dan susunan saraf sadar
4. menyebutkan dua bagian yang termasuk saraf pusat
5. membedakan ciri dari masing-masing otak dan sumsum tulang belakang

Pertemuan !l
1. menunjukkan bagian-bagian dari saraf tepi

2. memberikan contoh bagian-bagian dari saraf tepi
3. menjelaskan tiga fungsi umum sistem saraf

Pertemuan III
1. menyebutkan tiga jenis sel saraf

2. membedakan fungsi sel saraf sensorik, motorik, dan penghubung
3. menjelaskan urutan arah aliran rangsang /impuls

Pertemuan IV
1. menyebutkan tiga bagian pokok dari sel saraf
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menunjukkan urutan arah jalannya rangsang dalam satu sel saraf
membedakan urutan arah jalannya rangsang pada gerak dan gerak biasa
memjelaskan gangguan-gangguan pada sistem saraf

memberikan tiga contoh gangguan pada sistem saraf

III. Model Pembelajaran
Pembelajaran metode ceramah dengan bantuan charta

IV. Sumber Pembelajaran

2.

-
e

Hadi Lukmono,dkk. 1995. Biologi SLTP Kelas 2. Jakarta : Rakaditu
Pratiwi,dkk. 2003. Buku Siswa Biologi SLTP Kelas 2. Jakarta : Depdiknas
Sumarwan,dkk. 2003. Sains Biologi SLTP Kelas 2 Semester 2. Jakarta:
Erlangga

Sutamo. 1995. Biologi Kelas 2. Surakarta : Widya Duta

Sutomo. 1995. Biologi SLTP Kelas 2. Jakarta : Grafindo Media Pratama

V. Alat dan Bahan

1.

Alat-alat tulis

2. Charta (gambar sel saraf)

VI. Kegiatan Pembelajaran

Pertemuan [

A. Pendahuluan

1.

Prasyarat

Mengaitkan pelajaran sebelumnya tentang ciri-ciri mahluk hidup dengan
mengajukan pertanyaan :

a. Sebutkan ciri-ciri mahluk hidup '

b.  Mengapa manusia dan hewan peka terhadap rangsangan ?

Motivasi

Untuk mengaktifkan pengetahuan awal siswa, guru mengajukan
pertanyaan “mengapa kita mengeluarkan air liur bila mencium bau

masakan atau melilat hidangan yang enak ?”
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B. Kegiatan Inti

1.

o

L

siswa diminta untuk menggaris bawahi setiap nama bagian sel saraf yang
dijumpai dalam bacaan
siswa diminta untuk memperhatikan charta sel saraf dengan seksama

guru menjelaskan :

a. bagian sistem saraf ditinjau dan cara kerjanya
b. bagian dan susunan saraf sadar
c. bagian yang termasuk saraf pusat
d. perbedaan ciri dari masing-masing otak dan sumsum tulang belakang
e. bagian dan saraf tepi
C. Penutup

¥

a.

Guru bersama dengan siswa menyimpulkan materi pelajaran
bagian penyusun sel saraf vaitu dendrit, badan sel, inti, akson, nodus

renvier, mielin.

b. bagian dan sel saraf ditinjau dari cara kerjanya

C.

d

€.

- dendnt, menenma impuls dan reseptor ke badan sel
- badan sel, menenma rangsang dari dendrit dan menyampaikan ke
akson

- akson, meneruskan rangsang dari badan sel ke sel saraf lainnya
- nodus renvier, mempercepat jalannya impuls saraf

susunan saraf sadar terdin dan sistem saraf pusat dan sistem saraf tepi
. dua bagian saraf pusat yaitu otak dan sumsum tulang belakang
perbedaan cin dan dan masing-masing otak dan sumsum tulang

belakang yaitu terdapat pada letak, warna, fungsi dan kerjanya

2. Guru melakukan refleksi dengan mengajukan pertanyaan

T .

sebutkan komponen dari sel saraf !

jelaskan komponen dari sel saraf di tinjau dari cara kerjanya !

c.. sistem saraf sadar terdiri dari apa saja ?

o

sebutkan bagian-bagian yang termasuk saraf pusat !
jelaskan perbedaan ciri dari masing-masing otak dan sumsum tulang
belakang !
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Pertemuan [l
A. Pendahuluan
1. Prasyarat
Untuk mengetahui pemahaman siswa tentang sistem saraf, guru
mengajukan pertanyaan :
a. sebutkan susunan sistem saraf pada manusia !
b.  komponen sistem saraf sadar terdiri dari apa saja?

Motivasi

o

Guru mengajukan pertanyaan “mengapa kita merasakan dingin ketika
cuaca disekitar dingin? "
B. Kegiatan Inti
Guru menjelaskan :

1. sistem saraf tepi

N

bagian dari sistem saraf tepi
3. contoh bagian dar sistem saraf tepi
4. fungsi umum sistem saraf
C. Penutup
1. Guru bersama-sama dengan siswa menyimpulkan mater pelajaran
a. sistem saraf tepi terdini dari dua belas pasang saraf otak dan tiga puluh
satu pasang saraf sumsumtulang belakang
b. contoh dari bagian sistem saraf tepi yaitu : saraf optik (penglihatan),
saraf olfaktori (pembau), saraf auditori (pendengaran), saraf hipoglosal
(Iidah). setiap pasang saraf sumsum tulang belakang berhubungan
dengan bagian-bagian tubuh antara lain lengan, kaki dan otot lurik
c. fungsi sistem saraf
- sebagai alat penerima informasi atau rangsangan yang berupa
perubahan yang terjadi di lingkungan
- mengendalikan tanggapan atau reaksi terhadap keadaan sekitar
- mengendalikan kerja crgan tubuh supaya dapat bekerja secara
teratur sesuai dengan fungsinya
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2. Guru melakukan refleksi dengan mengajukan pertanyaan
a. sebutkan bagian dar saraf tepi !
b. berikan contoh dari bagian saraf tepi !

c. jelaskan fungsi umum sistem saraf'!

Pertemuan III
A. Pendahuluan
1. Prasyarat
Guru mengaitkan pelajaran sebelumnya dengan mengajukan pertanyaan :
a. sebutkan bagian sistem saraf tepi pada manusia !
b. bagaiman impuls bisa sampai pada otak dan tanggapan bisa
diteruskan ke efekeor !
2. Motivasi
Guru mengajukan pertanyaan “apakah jalur rangsang dari reseptor ke
otak sama dengan jalur tanggapan dari otak ke efektor? "
B. Kegiatan Inti
Guru menjelaskan :

l. tiga jenis sel saraf

S0

fungsi dari sel saraf sensorik, motorik dan konektor
3. urutan arah aliran rangsang
C. Penutup
I. Guru bersama-sama dengan siswa menyimpulkan materi pelajaran
a. macam-macam sel saraf yaitu; saraf sensorik, saraf motorik, dan saraf
konektor
b. fungsi dari :
- saraf sensorik, menyampikan rangsang dari reseptor ke otak
- saraf motorik, menyampikan respon dari otak ke efektor
- saraf konektor, penghubung saraf sensorik dan motorik
¢. urutan arah aliran rangsang
impuls — reseptor (indera) — saraf sensorik — otak — saraf motorik —

efektor — gerak
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2. Guru melakukan refleksi dengan mengajukan pertanyaan
a. sebutkan tiga jenis sel saraf ! |
b. jelaskan perbedaan fungsi sel saraf sensorik, motorik dan konektor !

c¢. tunjukkan urutan arah aliran rangsang sampai terjadinya tanggapan !

Pertemuan IV
A. Pendahuluan
1. Prasyarat
Guru mengaitkan pelajaran sebelumnya dengan mengajukan pertanyaan :
a. sebutkan macam-macam sel saraf’!
b. jelaskan fungsi dari macam-macam sel saraf’!
2. Motivasi
Guru mengajukan pertanyvaan “apakah arah jalannya rangsang pada
gerak refleks sama halnya dengan arah jalannya rangsang pada gerak
biasa? " dan “bagaimana seandainya terjadi gangguan pada otak? "
B. Kegiatan Inti

Guru menjelaskan :

—

tiga bagian pokok dari dari sel saraf

!.‘\)

urutan arah jalannya rangsang dalam satu sel saraf

perbedaan urutan arah jalannya rangsang pada gerak refleks dan gerak

L2

biasa

4. gangguan-gangguan pada sistem saraf

C. Penutup
1. Guru bersama-sama dengan siswa menyimpulkan materi pelajaran

a. bagian pokok dan sel saraf yaitu dendrit, badan sel dan akson

b. arah jalannya rangsang dalam satu sel saraf
rangsangan — dendrit — badan sel — akson

c. jalannya rangsang pada gerak refleks
rangsangan — indera — saraf sensorik — saraf penghubung — saraf
motorik — otot (respon)

jalannya rangsang pada gerak biasa
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rangsangan — indera — saraf sensorik — otak — saraf motorik — otot
(respon)
d. gangguan pada sistem saraf yaitu; Meningitis, Neuritis, Gegar otak,
dan Hydrocephalus
2. Guru melakukan refleksi dengan mengajukan pertanyaan
a. sebutkan tiga bagian pokok dan sel saraf !
b. bagaimana jalannya rangsang dalam sel saraf ?
c. tunjukkan perbedaan gerak refleks dan gerak biasa!

d. sebutkan gangguan pada sistem saraf dan berikan contohnya !

VIL. Penilaian Dan Tindak Lanjut
A. Aspek Yang Dinilai
1. Kognitif
Penilaian dari aspek kognitif yaitu pengetahuan yang diperoleh siswa
setelah proses kegiatan pembelajaran yang berupa nilai hasil ulangan
hanan
Sikap (Afektif)

Ketrampilan

I

L

B. Teknik Penilaian

1. Penilaian secara tertulis

(NS

Performance (penilaian saat kegiatan pembelajaran)

Porto Folio

('S ]
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RENCANA PELAJARAN

Satuan Pendidikan : SLTP

Mata Pelajaran : Biologi
Kelas/ Semester Ik 2
Pokok Bahasan . Sistem Saraf

Sub Pokok Bahasan : Sistem Saraf Hewan

Alokast Waktu © 2 x 45 menit

I. Tujuan Pembelajaran Umum

Siswa mampu melakukan percobaan sederhana dan mengkomunikasikan hasil

percobaan untuk memahami sistem sarat pada manusia dan hewan.

II. Tujuan Pembelajaran Khusus

Setelah mendengarkan penjelasan dari guru dengan bantuan charta,

diharapkan siswa dapat :

1.

2.

3.

menjelaskan enam bagian otak pada berbagai hewan Vertebrata
membedakan susunan otak pada berbagai hewan Vertebrata

menjelaskan karakteristik bagian otak vang berkembang pada berbagai
hewan Vertebrata

menjelaskan sistem saraf pada hewan Avertebrata

membedakan sistem saraf pada hewan Avertebrata

memberikan empat contoh hewan yang mempunyai sistem saraf tangga

tali

IIL. Model Pembelajaran

Pembelajaran metode ceramah dengan bantuan charta

IV. Sumber Pembelajaran

L.

Hadi Lukmono, dkk. 1995. Biologi SLTP kelas 2. Jakarta : Rakaditu

g Pratiwi, dkk. 2003. Buku Siswa Biologi SLTP Kelas 2. Jakarta : Depdiknas
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b.

=

L.

J.

~
L3

Enam bagian otak pada hewan vertebrata yaitu pusat pembau, otak

besar, otak tengah, pusat penglihatan, otak kecil dan sumsum

lanjutan %
No | Nama bagian otak yang berkembang baik
Hewan otak otak otak kecil | Sumsum
besar tengah lanjutan
I. | Ikan
2. | Katak
3. | kadal
4. | Burung

Sistem saraf Avertebrata yaitu sistem saraf tangga tali

Cacing tanah sistem saraf tangga tali, bedanya dengan serangga,
pada cacing tanah tidak terdapat benang-benang saraf di kedua sisi
tubuh, melainkan hanya sebuah letaknya di poros.

Planaria, sepasang ganglioan di otak lalu memanjang kedepan dan
kebelakang

Molusca, mempunyai 3 macam ganglion yaitu ganglion cerebrale,
ganglion pedale, dan ganglion viscerale

Coelenterata contoh Hydra, susunan sarafnya difus

Porifera, tidak mempunyai sel saraf tetapi punya sel yang peka
tehadap rangsang, sel mikosit dan koanosit

Protozoa, contoh Amoeba dengan membran sel

Paramaecium dengan sistem fibril

2. Guru melakukan refleksi dengan mengajukan pertanyaan

sebutkan 6 bagian ctak pada hewan Vertebrata !
sebutkan bagian otak yang berkembang pada; katak, kadal, ikan,

dan burung !
sebutkan 4 contoh hewan yang memiliki sistem saraf tangga tali !
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VIL Penilaian dan Tindak Lanjut
A. Aspek yang dinilai
I. Kogmtif
Sikap (Afektif)
3. Ketrampilan

B. Teknik Penilaian

2

1. Penilaian secara tertulis

(3]

Performance

Porto Folio

[F5)]
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Lampiran 9

Prosedui Penilaian Aspek Afektif

No Sikap Skor
| 2 3
1. | Ingin tahu i
|
2. | Teliti 5
3. | Kntis
4. | Jujur i
|
5. | Tekun (

Skor total : 23

Nilai siswa : Skor siswa x 100

Skor total


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

Lampiran 10

Lembar Aspek Afektif

Pembelajaran Konvensioanal dan Bermain Peran (Role Playing)

Ingin tahu

. membaca buku pelajaran tentang sistem saraf

.oertanya kepada teman apabila mengalami kesulitan

c. bertanya kepada guru bila tidak mengerti

L O Lo R

(5]

C.

.mengulangi pertanyaan setelah dijawab

. menghubungkan materi pelajaran dengan dunia nyata siswa

Teliti

. mengerjakan tugas tidak tergesa-gesa

. mengerjakan tugas agak lama asalkan jawabannya benar

=

. melihat kembali jawaban sebelum dikumpulkan
. memantaatkan waktu vang tersedia dengan baik

. tepat waktu dalam pengumpulan tugas

Kritis

-menegur guru / teman vang berbuat kesalahan dalam kegiatan pembelajaran

b.

klarifikasi penjelasan dari guru dengan teori di buku

meluruskan jawaban guru / teman yang salah

d. dapat menyampaikan ide / pendapat yang berkaitan dengan materi pelajaran

€. dapat memberikan contoh yang cukup untuk meyakinkan pendapatnya

4. Juur

a. mengerjakan soal sendiri saat ulangan

b. tidak menyontek

c. tidak bertanya pada teman

d. menerima kekurangan yang ada pada diri siswa

e. jika ditanya guru jawabannya obyektif sesuai yang diamati
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5. Tekun .
a. langsung mengerjakan tugas setelah mendapat perintah dari guru
b. berusaha mengerjakan tugas sesuai dengan waktu yang diberikan
¢. berusaha mencari jawaban yang benar
d. berusaha mengerjakan semua tugas yang diberikan guru

i

e. berusaha menjawab pertanyaan scbisanya
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Lampiran 11

Prosedur Penilaian Aspek Psikomotorik

A. Aspek psikomotorik pembelajaran konvensional

No Ketrampilan Skor
1 2 3
I. | Siswa dapat menggambar sel saraf
2. | Siswa dapat menunjukkan jalannyva | .
rangsang dalam sistem saraf secara
urut
3. | Siswa dapat memberikan contoh
hewan vang mempunyai sistem saraf
| berupa otak
L1 i .
B, Aspek psikemeterik pembelajaran bermain peran (role playing)
No | Ketrampiian | Skor
? 1 NERES
1. | Melakukan pembagian tugas dalam | l
| I
| bermain peran 1 | |
? : | Ny
2. Mengerjakan tugas secara berkelompok | {
| ! {
3. | Siswa dapat memainkan peran dari ! | '
a | | l
| komponen materi sistem saraf i i
i i
| | | l

Skor total : 15
Niial siswa : Skor siswa x 100

Skor total

78
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Lampiran 12
Lembar Aspek Psikomotorik

A. Aspek psikomotorik pembelajaran konvensional
1. Siswa dapat menggambar sel saraf yang terdiri dari :
a. dendrit
b. badan sel
c. Inti
d. Akson

¢. Susunan bagiannya betul

2

Siswa dapat menunjukkan jalannva pesan dalam sistem saraf sccara urut
dimulai dari :

a. impuls

b. saraf sensorik

c. otak

d. saraf motorik

e. otot

3. Siswa dapat memberikan contoh hewan yang mempunyai sistem saraf berupa
otak

a. burung

b. katak

¢. ikan

d. molusca

e. buava

B. Aspek psikomotorik pembelajaran bermain peran
1. Melakukan pembagian tugas dalam bermain peran

a. ditunjuk atau mengusulkan diri

b. bersedia untuk bermain peran

¢. bersedia untuk mengikuti prosedur bermain peran

d. bermain peran sesuai dengan prosedur

79


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

~

¢. bekerjasama dalam memainkan peran
Mengerjakan tugas secara berkelompok

a. adanya koordinasi dalam kelompok

b. kelancaran dalam bermain peran

¢. kecekatan dalam melaksanakan peranannya

4. ketepatan dalam menjalankan peran

¢. bermain peran sesuai dengan urutannya

apat memainkan peran dari kompenen materi sistem saraf
a. dapat menghayati peranannya

b. memberikan penekanan pada butir-butir penting
c. penekanan dengan eksprest wajah

d. penekanan dengan isyarat / gerakan tubuh

e. cara pengucapan dialognya benar
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Ulangan Harian
Mata pelajaran : Biologi
Kelas / Semester  :11/2

Walktu : 2 x 45 menit

A. Pilih jawaban vang paling benar dengan melingkari huruf di depan

12

(PP ]

kalimat !
Bagian dari sel saraf yang bertindak untuk menerima rangsangan adalah. .. .
a. akson b. neuron c. dendrit d. badan sel
Neurit berfungsi untuk......... ..
a. menghantarkan rangsang dari badan sel ke sel saraf lainnyz
b. menerima rangsangan
¢. menernma dan menghantarkan rangsangan
d. mengolah dan menjawab rangsangan

Dari gambar di bawah ini nomor berapakah vang disebut dengan sinapsis. ..

& \] ¥

b, 2

c. 3 !
d. 4

Pesan masuk dan keluar dari sel saraf melalui bagian-bagian den gan arah
sebagai berikut... ...

a. akson — badan sel saraf — dendrit

b. dendrit — badan sel saraf — akson

¢. akson — dendrit — badan sel saraf

d. dendrit — akson — badan sel saraf

Data :

1. otot / kelenjar 3. Alat indera 5. Neuron perantara

2. saraf motor 4. Saraf sensor 6. Otak

81


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

Dari data tersebut, urutan jalannya rangsangan sampai terjadi tanggapan pada

gerak biasa adalah. .. ....

B

b.

53-2-6-4-1 c.3-4-6-2-1
3-2-5-6-1 d3-4-2-6-1

6. Urutan jalannya pesan pada gerak refleks adalah..........

»

o

d.

impuls — saraf sensori — otak — saraf motor — otot
impuls — indera — saraf sensori — otak — saraf motor — otot
impuls — indera — saraf senson — saraf penghubung — saraf motor — otot

impuls — saraf sensori — saraf motor — otak — otot

7. Berikut ini adalah contoh dari gerak refleks yaitu... ... ....

a.
b.
o

d.

orang yang sedang berjalan
orang mencium bau makanan dan mengambilnya
tangan yang menggaruk kulit karena gatal

tangan yang diangkat untuk menjauhi benda panas

8. Pernyataan di bawab ini benar, kecuali..........

a.

Jalan yang dilalui pesan dari otak ke tangan berbeda dengan jalan yang

dilalur pesan dari tangan ke otak

sel saraf yang membentuk jalur panjang terdiri dari beberapa neuron
Dendrit dari satu neuron akan berhubungan dengan dendrit dari neuron
vang lain secara langsung

Dendrit dari satu sel saraf berhubungan dengan sel saraf lain melalui

sinapsis

9. Perbedaan fungsi serabut saraf sensorik dan saraf motorik adalah.......

a.

Saraf sensorik membawa rangsangan dari indera ke saraf pusat, sedangkan
saraf motorik membawa respon dari saraf pusat ke indera.

Saraf sensorik membawa respon dari saraf pusat ke indera, sedangkan
saraf motorik membawa rangsangan dari indera ke saraf pusat.

Saraf sensorik membawa rangsangan dari indera ke saraf pusat, sedangkan
saraf motorik membawa respon dari saraf pusat ke luar badan sel.

Saraf sensorik membawa rangsangan dari indera ke otak, sedangkan saraf

motorik membawa respon dari indera ke otot.
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10. Kita dapat mencium bau wangi makanan karena adanya... ..

i |8

12

a. alat indera b. saraf sensor1 | c. otak d. saraf motorik
Struktur yang bertugas menerima stimulus (rangsangan) adalah. ...

a. reseptor b. dendrit c. neuron d. otak

. Jika ada seorang anak kecil yang perkembangan otaknya terganggu, maka apa

vang akan terjadi..........

a. mengalami perkembangan otak vang cepat pada saat dia dewasa
b. otaknva ukurannva kecil

c. otaknya tidak akan mengalami perkembangan lagi

d. akan mengalami keterbelakangan mental

. Data :
1. pengendali berpikir 4. Pusat koordinasi kerja otot
2. mengatur keseimbangan 5. Pengendali penglihatan

3. mengatur dan pengendali bicara
Sesuai data tersebut, yang termasuk fungsi otak besar (cerebrum) adalah ... .
a. 1,2dans c. 2.4dan >

b. 1,3dan>5 d. 2,3dan4

. Sarafspenghubung atau sarat perantara merupakan bagian dari ... .

a. saraf sensori dan saraf motor
b. otak dan sumsum tulang belakang
c. otak besar dan otak kecil

d. saraf simpatetik dan para simpatetk

. Perhatikan gambar bagian-bagian otak. Bagian yang berfungsi sebagai pusat

keseimbangan adalah nomor.......

vt
b. 2
c. 3
d 4

16. Respon seorang pecandu narkoba terhadap adanya suatu rangsangan adalah....
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a. cepat b. lambat ¢. sedang d. tidak merespon

17. Sistem saraf tangga tali terdapat pada hewan di bawah ini, kecuali..

a. ikan b. belalang c. cacing tanah d. planaria

I8. Ketika Protozoa dipindahkan ke air yvang lebih keruh, dengan apa protozoa

dapat mengenali lingkungannya... ..

a. mata faset b. tangga tali c. saraf tepi d. irabilita

19. Perhatikan gambar otak hewan di bawah ini ! bagian vang ditunjuk nomor 2

berfungsi sebagai pusat... .

a. keseimbangan
b. penciuman
c. penglihatan

d.Pendengaran

20. Apa yang akan terjadi jika tubuh /’/anaria kita potong... ..

bagian tubuh yang terpotong akan mati

a
b. Planaria akan mau

2

Bagian tubuh yang terpotong tetap hidup
d. Masing-masing bagian tubuh yang terpotong akan membentuk bagian

tubuh vang lain

B. Jawablah Pertanyaan berikut dengan jelas dan singkat !

1.
2.

Apa yang dimaksud dengan sinapsis ?

Ketika melihat makanan di atas meja, kamu berusaha mengambilnya. Jelaskan
mekanisme jalannya rangsangan tersebut!

Jika otak mengalami kerusakan akibat benturan dengan benda keras dan
menyebabkan gagar otak. Apa yang akan terjadi pada tubuh kita ? jelaskan

menurut pendapatmu !
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Bagian manakah dari sel saraf yang paling terpengaruh terhadap konsumsi
narkoba ? apa yang akan terjadi fipabila pecandu narkoba ini adalah seorang
siswa ?

Mengapa otak kecil burung berukuran lebih besar dari pada otak besarnya ?

jelaskan !
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Lampiran 14

A

¥

2

(o8]

B.
1

w &

Kunci Jawaban Soal Ulangan

Pilihan Ganda

c 6. ¢ 11.a 16. b
a 7.d 12.d 17. a
d 8. ¢ 13.b 18.d
b 9. a 14. b 19. ¢
c 10. a 15.b 20.D
Essay

.Sinapsis adalah tempat pertemuan antara ujung neunt (akson) dan satu sel

saraf dengan ujung dendnt dan sel saraf lainnva.

2. Impuls yang berupa bau sedap makanan diterima oleh saraf sensorik yang

%
J.

4.

berada pada alat indera (hidung), kemudian impuls akan diteruskan pada otak.
Di otak impuls akan diterjemahkan dan akhirnya akan terbentuk tanggapan
vang diteruskan pada saraf motorik untuk mengambil makanan.

Impuls — Saraf Sensorik (alat indera) — Otak — Saraf Motorik — Otot (gerak)
Kerusakan otak akibat benturan dengan benda keras dapat menyebabkan gagar
otak ringan dan gagar otak parah. Jika dalam tahap gagar otak ringan maka
tubuh kita akan merespon dengan gejaia-gejala muntah, pusing, pingsan atau
tidak sadarkan diri. Akan tetapi apabila akibat benturan i1tu menyebabkan
pagar otak parah, maka akan menyebabkan kelumpuhan total.

Bagian dari sel saraf yang terlebih dahulu dapat merasakan pengaruh narkoba
adalah bagian dendrit, karena berkaitan dengan tugas dendrit yaitu untuk
menerima rangsangan dari lingkungannya dan disampaikan pada badan sel.
Sedangkan bila berkaitan dengan jalannya rangsangan, maka yang akan
terpengaruh adalah sinapsis karena berkaitan dengan proses perambatan

impuls dari satu sel saraf ke sel saraf lainnya.
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5.0tak kecil burung berukuran lebih besar dari pada otak besarnya karena
berkartan dengan fungsinya yaitu untuk menjaga keseimbangan dan kerja otot
pada saat burung terbang. Karena pcranannya lebih penting schingga lebih

berkembang dengan baik.
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Lampiran 15

88

Nilai Hasil Belajar Biologi Konsep Sistem Saraf Melalui Metode Bermain
Peran (Role Playing) dan Pembelajaran Konvensional

No Kognitif Afektif Psikomotorik |
X Y X Y X ,‘
[ 71 68 56 48 73,33 |
2 90 93 76 80 66,67 |
3 83 70 72 48 7333 |
4 70 75 72 40 60 |
5 73 80 64 56 80 |
6 68 87 68 52 80 ;
7 80 80 68 76 7333 |
8 Mo b B W 68 | 768 | 60 |
o ] 35 N 72 56 60 66,67 '
10 80 54 60 60 80
11 80 77 64 36 66,67
12 95 79 60 72 73,33
13 93 80 88 56 80 !
(14 66 | 78 | 48 52 Ba N
15 92 65 60 52 73,33 '
16 90 7] 72 72 60 '
17 77 73 60 60 66,67
18 84 95 60 88 66,67 |
19 90 85 60 52 66,67
20 By . | & [ % 68 66,67
21 85 75 68 52 80 |
22 90 75 56 52 60 '
23 83 97 76 92 60
24 80 71 84 52 86,67
25 70 70 56 56 80
26 95 59 56 52 80
27 95 85 88 72 66,67
28 90 90 76 60 60
29 90 76 80 52 60
30 79 90 56 52 73,33
31 95 73 84 52 73,33
32 80 90 68 52 86,67
33 90 88 56 56 66,67
34 82 80 56 52 66,67
35 85 80 56 56 93,33
36 98 90 9 72 66,67
37 80 78 64 56 60
38 70 80 72 56 0
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39 93 87 84 52 73,33

40 68 80 64 64 60

4] 83 93 56 76 80

42 78 77 56 56 66,67
43 77 67 56 60 60

44 80 64 64 52 73,33

45 80 90 56 76 80

46 73 70 60 68 86,67

47 82 83 64 88 73,33

48 - 90 . 64 -
 Jumlah | 3870 3811 3096 2896 | 328001
Rata-rata 8234 | 7940 65,87 60,33 69,79
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Lampiran 18

Perhitungan t-tes hasil belajar kognitif pembelajaran melaiui metode
bermain peran (X) dan pembelajaran konvensional (Y)

No X ] x e ¥ y y
1 71 | -11.45] 131.0294! 68 -11.40] 129.865
21 90 | 7.55 57.0507/ 93 13.60{ 185.0734
3| 83 | 0.55 0.306021| 70 -9.40| 88.28168
4 70 | -12.45] 154.923] 75 -4.40| 19.32335
I 73 | 945 89.24219] 80 0.60/  0.365017
| 6 68 | -14.45 208.7103| 87 7.60] 57.82335
i 80 | 245 5986872 80 0.60!  0.365017
8 T | -5.45| 2966772] 84 460, 21.19835
9 75 | -7.45] 5545496 72 -7.40]  54.69835
10 80 | -2.45] 5986872 54 -25.40|  644.9484
(11 80 | -2.45] 5986872 77 -2.40[  5.740017]
12 95 | 12.55| 157.5826| 79 -0.40| 0.156684
| 13 93 | 10.55] 111.3699| 80 0.60|  0.365017
14 66 | -16.45| 2704975/ 78 |  -1.40/ 1.948351
15 g2 | 955/ 91.26347| 65 -14.40 207.24
16! 90 | 7.55 57.0507] 77 -2.40]  5.740017
1wl 77 -5.45, 2966772 73 -6.40,  40.90668
| 18 84 | 1.55| 2412404, 95 = 1560, 243.49
| 19 90 | 7.55 57.0507] 85 5.60, 31.40668
| 20 85 | 255 6518787 85 560/ 31.40668
| 21 85 | 2.55 6.518787| 75 -4.40/  19.32335
|22 90 | 755 57.0507] 75 | 440! 19.32335
| 23 83 ! 0.55! 0.306021! 97 | 17.60!  309.9067
T 24 80 -2.45 5986872 77 | -2.40! 5.740017
! 25 70 | -12.45] 154923] 70 |  -9.40] 88.28168
| 26 95 12.55] 157.5826] 59 | -20.40; 415.99
| 27 95 12.55| 157.5826| 85 5.60| 31.40668
28 90 | 7.55| 57.0507] 90 10.60| 112.4484
(29 ] g0 | 755/ 57.0507] 76 | -3.40/ 11.53168
| 30 79 -3.45/ 11.88049] 90 10.60] 112.4484
131] 95 12.55| 157.5826/ 73 -6.400  40.90668
| 32 g0 | -2.45] 5.986872] 90 10.60] 112.4484
| 33 90 | 7.55| 57.0507] 88 8.60] 74.03168
34 82 -0.45] 0.199638] 80 0.60; 0.365017
35 85 255 6.518787] 80 0.60] 0.365017
36 98 15.55| 241.9018] 90 10.60] 112.4484
37 80 245 5986872 78 -1.40]  1.948351
38 75 -7.45| 55.45496| 80 0.60| 0.365017
39 93 10.55| 111.3699| 87 7.60] 57.82335
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40 | 68 -14.45] 208.7103] 80 0.60 O.SGSOE
41 83 0.55] 0.306021] 93 13.60] 185.0734
42 78 | -4.45] 19.77411] 77 -2.40]  5.740017
| 43 77 -5.45| 29.66772] 67 -12.40  153.6567
44 80 -2.45 5986872 64 -15.40]  237.0317
45 80 -2.45] 5986872 90 10.60]  112.4484
46 73 -9.45| 89.24219] 70 -9.40|  88.28168
47 82 -0.45] 0.199638] 83 3.60] 12.99002
48 90 10.60]  112.4484
82.45 | 3195.62] 79.40 | | 4205.48
! Mx — My
xt+ > v [ 1 L
\ Nx + Ny -2 Nx Ny
& 82.45 -79.40

[ 3195,62 +4205,48 J. 0
| 47+48—2 |47 48

=\ W71

fub pada 93 = 1,67 - 672166 1.2 cq
120-60

-

E 1,67-[m;{33
60

=1,67-0,01
=166

Dari Perhitungan di atas diperoieh tup = 1,66 dan thinng = 1,71, jadi thiung > tiabel
sehingga disimpulkan bahwa ada perbedaan yang signifikan antara hasil belajar

kogmtif pembelajaran bermain peran dengan pembelajaran konvensional.
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Lampiran 19

96

Perhitungan t-tes hasil belajar afektif pembelajaran melalui metode bermain

peran (X) dan pembelajaran konversional (Y)

N 1

2

No X | x Y y y
1 56 | -9.87] 97.46311] 48 -12.33] 152.1111
2 76 | 10.13] 102.5695 80 19.67| 386.7778
3 72 6.13| 37.54821] 48 -12.33] 152.1111
[ 4 72 6.13| 37.54821] 40 -20.33| 413.4444
| 5 64 -1.87| 3.505659] 56 -433| 18.77778
6 68 2.13]  4.526935 52 -8.33] 69.44444
7 68 | 2.13] 4526935 76 15.67| 2454444
8 68 2.13] 4526935 68 7.67] 5877778
9 56 -9.87, 97.46311] 60 -0.33] 0.111111
10 60 | -5.87| 34.48438/ 60 033 0111111
11 64 | -187| 3505659 36 2433 592.1111|
| 12 60 | -587| 34.48438/ 72 1167 136.1111]
[ 13 88 22.13] 4896333 56 -4.33] 18.77778
| 14 48 -17.87| 319.4206! 52 -8.33] 69.44444
| 15 60 -5.87| 34.48438] 52 -8.33] 69.44444
| 16 72 6.13] 37.54821 72 11.67] 136.1111
L 17 60 -587] 34.48438, 60 -0.33] 0.111111
18 60 | -5.87| 3448438 88 27.67| 765.4444
19 60 | -5.87| 34.48438 52 -8.33| 69.44444
20 56 | -9.87| 97.46311] 68 7.67| 5877778
21 68 | 213| 4526935 52 -8.33| 69.44444|
| 22 56 | -9.87] 97.46311] 52 -8.33| 69.44444
231 76 | 10.13] 102.5695| 92 3167 1002.778
24| 84 | 18.13 328.612] 52 | -8.33] 69.44444
'25 1 56 | -9.87) 9746311, 56 |  -4.33] 18.77778|
' 26 | 56 -9.87] 97.46311] 52 |  -8.33] 69.44444|
27 88 22.13| 4896333] 72 | 1167 136.1111]
28 76 10.13| 102.5695/ 60 -0.33] 0.111111
29 80 14.13 1995908 52 | -8.33] 69.44444
30 56 987 97.46311] 52 -8.33| 69.44444
31 84 18.13 328612 52 -8.33] 69.44444
32 68 2.13] 4526935 52 -8.33] 69.44444]
33 56 987 97.46311] 56 4.33] 18.77778
34 56 -9.87| 97.46311] 52 -8.33] 69.44444
35 56 -9.87| 97.46311] 56 433] 18.77778
36 96 30.13| 907.6759] 72 11.67| 136.1111
37 64 -1.87| 3.505659| 56 4.33| 18.77778
38 72 6.13] 37.54821| 56 -4.33| 18.77778
39 84 18.13 328612 52 -8.33| 69.44444
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40 64 -1.87 3.505659 64 3.67] 13.44444
41 56 -9.87 97.46311 76 15.67| 2454444
42 56 -9.87 97.46311 56 -4.33 18.77778
43 56 -9.87 97.46311 60 -0.33 0.111111
44 64 -1.87 3.505659 52 -8.33| 69.44444
45 56 -9 87 97.46311 76 1567 245.4444
46 60 -5.87 34 48438 68 7.60(1 5877718
47 64 -1.87 3.50565% 88 27.67| 765 4444
48 64 3.67] 13.44444
65.87 5499.23] 60.33 6906.67]
i Mx — My
: > xt+) y? 1 1
+
VM Ay -2 LM Wy
= 65.87 —60.33

/5499,23+6906,67 3
VL 47+48-2 47 48

5,54

l

wh

12405,9][0 04]

93

4

tunet pada 93 = 1,67 -li

Dari Perhitungan di atas diperoleh tiupe = 1,66 dan thiung

=1,67-0,01
= 1,66

Liigioh X93-60
120-60

= 2,40 5 _]adl thjtung > tiabel

sehingga disimpulkan bahwa ada perbedaan yang signifikan antara hasil belajar

afektif pembelajaran bermain peran dengan pembelajaran konvensional.
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Lampiran 20 i
Nama-nama Siswa Responden Penclitian

No Kelas Bermain Peran . i Kelas Konvensional R
] | Akhmad Taufiqul H | Ahmad Fatih K

2 | Alfan Yusuf | Ainun M

3 | ApriImanur R - Aldiansyah R.P

4 | Ardiansyah | Andi Yuda P

5 | Arivo Anindito i Andika G

6 | Baeti AnisaR i Anindita N.D

7 | Bagus Lukman H : Anindita P.S

8 | Bayu Bagus satryo . Arum P

9 | Bekti Mahendra i Awalin H .
10 | Catur Hendrawan AP ' Ayu Imiyanti S |
11 | Dano Quinta R Bagus Dodi O

12 | Dita Puspita sari Briliandaru M

13 | Dyah Febriyanti Damarjati P

14 | Encik Muhammad M.A | Deris Agung |
15 | Epsilonita N | Eka Dyah W '
16 | Farida Widvastuti i Eka Gama P

17 | Fathul Chobir | Ertrian A.P

18 | FeristhaZ | Febryana N

19 | Hepi Tri N ' Gati Annisa H T
20 | Ichwan Gayuh i Gunawan H

| 21 | Kinanti Indah i Herman W

22 i Lintang Anis { Hessy Yugofa P :
23 | M. Khusnul Yakin ' | Gede Parama
24 | M. Mahdi F : [bram Muda P
25 | Maznifar Amri i Innani S |
26 | Mega Faradhila - femmy Wijaya }
27 | Nabila Zuhdy ' Karina Lupita Sar ‘
28 | Nur Laih F ' Lia Hardianti N
29 | Nur Saafina | Lutfi Firdaus f
30 | Oky Yulianto | Marisa Naila R
31 | Orisa Shinta H Merys Gayun A
32 | Prio Pratama Nisrina Kharisma |
33 | Rizki Amalia Pratiwi Oryza A.R %
34 | Rizky Amalia Pratama . Priska W ;
35 | Rohandy Yusuf | Rahaditha V
36 | Selia Sabatini Ricky A
37 | Sheilla Rachmania Rizaldy R.C
38 | Siska Novita Sari Rizka D.W
39 | Stephanie T Sarah Intan

40 | Taufan H Sarifudin Galih

41 | Tri Vevandi Tony P



http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

99

42 | Widya Puspita N { Wahyu S

43 | Willy K Weni Widayati

44 | Yanuar Giovani Y Wuwuh Rahmah E
45 | Yossi Ans M Yudoro Kunto

46 | Yunita K Yuli W

47 | YustikaR | Yuyuk Agung

48 | 1zzad
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Lampiran 21
Jadwal Pelajaran Biologi
| No | Kelas Hari Jam Ke- Pukul
] | Eksperimen (bermain peran) | Jum’at 1-1] 06.45-08.15
Sabtu 1 06.45
2 | Kontrol (Konvensional) Rabu 1-1 06.45-08.15
Sabtu Vv | 09.45
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Lampiran 22

Nilai F Signifikansi

Nilai F dengan taraf signifikansi 5 % (éeret atas) dan 1 % (deret bawah)

101

. | db untuk db untuk pembilang
| pembagi
1 2 3 4 5 6 7 8
100 3,94 3,09 2, 246 230 2,19 210 2,03
690 4,82 398 351 320 299 282 269
125 392 307 268 244 29 217 208 201
684 478 394 347 317 295 279 265
150 3,91 306 267 243 227 216 207 2,00
, 6,81 435 © 391 344" (3,140, 292,276 262
i
200 389 304 265 241- 226 24 2,0 1,98
j 6,76 4,71 3,88 41 311 290 2,73 2,60
|
; 400 386 3,02 262 239- 223 233 203596
, 670 466 38 336 306 285 269 2,55
i
| ~ 384 299 260 3137 22l 209 201 194
i 664 460 378 332 302 2,80 264 8251 |

Sumber : Statistical Tables for Biological, Agricultural, and Medical Research
Oleh R_A Fisher dan F.Yates.
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Lampiran 23
Nilai Distribusi t

N tp,005 to,99 to975 to,95 10,925
25 2.79 2.48 2.06 171 132
26 2,78 248 2,06 1.2l 1.32
27 2,77 247 2,05 1,70 1,31
28 2,76 247 2,05 1.70 1.31
29 276 2,46 2,04 170 131
30 245 2,46 2,04 1.70 1,31
40 2,70 2,42 2,02 2.68 1,30
60 2,66 2,39 200 1,67 130
120 262 2,36 1,98 1.66 1,29
~ 2.58 250 1,06 1,64 1,28

Sumber : Statistical Tables for Biological, Agricultural, and Medical Research

Oleh R.A Fisher dan F.Yates.
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DEPARTEMEN PENDIDIKAN NASICNAL

UNIVERSITAS JEMBER

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
Alamat - Ji. Kalimantan 111/ 3 Kampus Tegal Boto Kotak Pos 162 Telp/Fax (0331) 334988

Jember, 16 Januari 2004

No : Ol fé’/ J25.1.5/P1 5/2004
Lampiran : Proposal
Perihal : Ijin Penelitian

Kepada : Yth. Kepala SLTPN 2 Jember
di
Jember

Dekan Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Jember menerangkan

bahwa mahasiswa tersebut dibawah ini :

Nama : Fathul Mu’in
Nim :200210103163
Jur/Prog.Studi : P. MIPA/ P.Biologi

Berkenaan dengan penyelesaian studinya, mahasiswa tersebut bermaksud
melaksanakan penelitian di lembaga Saudara dengan judul Studi Komparatif
Pembelajaran Brologi Melalui Metode Bermain Peran (Rofe Playing) dengan

Pembanding Pembelajaran Konvensional Terhadap Hasil Belajar Biologi Konsep

Sistem Syarafl.

Sehubungan dengan hal tersebut kami mohon perkenan Saudara agar memberikan
ijin dan bantuan informasi yang diperlukan untuk penyempurnaan proposal dan

pelaksanann penelitiannya.

Demikian atas perkenan dan kerjasamanya kami mengucapkan terima kasih.

DX

NIP. 130 937 191
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PEMERINTAH KABUPATEN JEMBER
DINAS PENDIDIKAN

SLTP NEGERI 2 JEMBER
P, B. Sudirman No. 26 Telp. (0331) 484878 Jember

Nomor: 421.3/338/436.318 /2004
Lamp : ---
Hal : Kesediaan Menerima

Kepada Yth. Dekan Fakultas Kegururan Dan Ilmu Pendidikan
Universitas jember
di
Jember

Berdasarkan surat permohonan Saudara nomor 0178/J25.1.5/PL5/2004

tanggal 16 Januari 2004 atas nama :

Nama : Fathul Mu’in

NIM : 000210103163

Jurusan / Program  : P. MIPA / P. BIOLOGI
Waktu Penelitian : Pebruari — Maret 2004

Dengan im1 Kepala SLTP Negeri 2 Jember memberitahukan bahwa tidak
keberatan dan mengijinkan kepada yang bersangkutan untuk melakukan penelitian

Di SLTP Negeri 2 Jember.

Demikian surat kesediaan ini dibuat, atas perhatiannya disampaikan terima kasih.

STUOLAN La~ U TAN
TIHGKAT PL ~ AMA

JEMBER
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DEPARTEMEN PENDIDIKAN NASIONAL
UNIVERSITAS JEMBER
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
LEMBAR KONSULTASI PENYUSUNAN SKRIPSI

Nama : Fathul Mu'in
NIM / Angkatan - 000210103163 / 2000
Jurusan / Program  : Pendidikan MIPA / Pendidikan Biologi
Judul Skripsi : Studi Komparatif Pembelajaran Biologi melalui Metode
Bermain peran (Role Playing) dengan Pembanding
Pembelajaran Konvensional terhadap Hasil Belajar Biologi
Konsep Sistem Saraf
Pembimbing I - Dra. Jekti Prihatin, M.Si
No Hari/ Tanggal Materi Konsultasi Tanda Tangan }
Fa)
1. |Selasa,9—12-2003 | Judul ’
o,
2. | Sabtu, 13— 12-2003 | Judul + Matrik / % J
A pll >
3. | Rabu, 7-1-2004 Bab I, II, I1I %‘ A }
4. | Kamis, 15— 1-2004 | Bab L I1, 1II A ‘
n W |
5. | Selasa, 20 -1 - 2004 Bab I, 11, I1I W‘ A |
1
6. | Senin, 26 — 1 - 2004 Instrumen Penelitian ¥ %( X l
N
7. | Senin, 3 — 2 - 2004 Instrumen Penelitian k
. l./\‘ n
8. |Selasa, 11 —2-2004 | Instrumen Penelitian n1/ %-
9. | Selasa, 18 —2 - 2004 Acc Seminar W\ o/
£ Vi
10. | Selasa, 1 — 6 - 2004 Bab I, II, III %
A -
11. | Selasa, 15—6-2004 | Bab I, I, 111 W" %
12. | Rabu,30-6-2004 | Acc Ujian ' .
! % !
13.
14.
s,
|
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DEPARTEMEN PENDIDIKAN NASIONAL

UNIVERSITAS JEMBER

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

Nama

NIM / Angkatan
Jurusan / Program
Judul Skripsi

LEMBAR KONSULTASI PENYUSUNAN SKRIPSI

: Fathul Mu'in

000210103163 / 2000
: Pendidikan MIPA / Pendidikan Biologi
© Studi Komparatif Pembelajaran Biologi melalui Metode

Bermamn peran (Role Playing) dengan Pembanding
Pembelajaran Konvensional terhadap Hasil Belajar Biologi
Konsep Sistem Saraf

Pembimbing I1 - Drs. Slamet Hariyadi, M.Si

No Hari/ Tanggal Materi Konsultasi Tanda Tingan |
1. | Senin, 8~ 12-2003 | Judul i

2. | Sabtu, 13-12-2003 | Judul + Matrik &

3. [ Rabu, 7-1 - 2004 Bab I, II, 111 el
4. | Kamis, 22 —1-2004 |Bab L IL 11l a2

5. | Senin, 26 — 1 - 2004 Instrumen Penelitian }
6. | Rabu, 28 — 1 - 2004 Acc Seminar Z

7. | Selasa, 1 — 6 - 2004 Bab I, II, 111 N
8. | Selasa, 15—6-2004 | Bab I, 11, III Z—

9. | Senin, 28 - 62004 | Bab I, IL, Il o
10. | Kamis, 1 —7-2004 | Acc Ujian %
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15.
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