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ABSTRAK 

 

Widyaningrum, Dewi. 2018. Sikap Ilmiah, Aktivitas dan Hasil Belajar Siswa  

Materi Fungi Menggunakan Model Predict Observe Explain (POE) Berbasis 

Bioedutainment. Skripsi, Jurusan Biologi FMIPA Universitas Negeri 

Semarang. Dr. Siti Harnina Bintari. MS, Dr. Margareta R, M.Si 

 

Peran aktif siswa dalam belajar mengajar diperlukan untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran. Predict Observe Explain (POE) merupakan metode yang memiliki 

tahapan pembelajaran untuk memicu partisipasi siswa. Karakterisitik siswa kelas 

VII yang masih senang bermain mendasari penggunaan model bioedutainment 

untuk mengakomodasi siswa agar belajar dengan cara yang menyenangkan. 

Penelitian ini bertujuan  mengetahui keefektifan penerapan metode POE berbasis 

bioedutainment pada materi fungi terhadap aktivitas, sikap ilmiah dan hasil belajar 

siswa kelas VII.  

Penelitian ini menggunakan rancangan Pre-Experiment Design, dengan 

menggunakan pola One-shot case study. Populasi penelitian terdiri atas seluruh 

siswa kelas VII SMPN 1 Secang yang terdiri atas 7 kelas dengan 1 kelas sampel 

yang diambil menggunakan teknik purposive sampling.Variabel dalam penelitian 

ini adalah hasil belajar kognitif dan afektif yang diukur menggunakan teknik tes 

dan non tes. Data tanggapan siswa diambil dengan angket, untuk tanggapan guru 

menggunakan teknik wawancara. Hasil penelitian yang didapat yaitu persentase 

keaktifan siswa sebesar 83%, presentase sikap ilmiah 70% penelitian ini efektif 

karena ≥ 70% siswa aktif  dan memiliki sikap ilmiah baik, data hasil belajar 

menunjukkan bahwa ketuntasan siswa mencapai 70% dengan nilai rata-rata 80, 

menandakan bahwa penelitian ini efektif karena ≥ 70% siswa memperoleh nilai ≥ 

KKM 75. Persentase tanggapan siswa sebanyak 90% siswa menyatakan setuju 

dan menyukai metode POE berbasis bioedutainment. Kesimpulan dari penelitian 

ini adalah penerapan metode POE berbasis bioedutainment efektif diterapkan pada 

fungi kelas VII terhadap aktivitas, sikap ilmiah dan hasil belajar siswa. 

 

 

Kata Kunci: Model Predict Observe Explain, bioedutainment, hasil belajar 

siswa, sikap ilmiah, fungi. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

 Hakikat Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) sebagai proses, produk, dan sikap. 

Pada proses pembelajaran siswa diharapkan dapat melakukan pengamatan dengan 

cara yang benar, menemukan fakta atau konsep dari pengamatan yang telah 

dilakukan, serta memiliki sikap  terbuka, objektif, berorientasi pada kenyataan, 

bertanggung jawab, dan lain-lain  atau dapat dikatakan memiliki sikap ilmiah 

yang baik (Trianto, 2010). Guru sebagai fasilitator untuk memahami dengan baik 

tentang proses belajar siswa, agar dapat memberikan bimbingan dan menyediakan 

lingkungan belajar  yang tepat dan serasi bagi siswa (Hamalik, 2010). 

 Hasil observasi pada kegiatan pembelajaran IPA, wawancara dengan guru 

kelas VII  diketahui bahwa pada saat proses pembelajaran, kelas cenderung ramai 

dan banyak siswa yang tidak memperhatikan guru. Interaksi antara guru dan siswa 

pada saat pembelajaran masih tergolong rendah. Antusiasme belajar siswa yang  

rendah, ditunjukkan dengan respon siswa terhadap pembelajaran yang minim 

hanya beberapa siswa yang aktif untuk bertanya dan menjawab pertanyaan dari 

guru. Dilihat dari hasil UAS terdapat 16% siswa yang hasil belajarnya memenuhi 

KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal) yaitu 75. Hal ini nampak pada pembelajaran 

yang terpusat pada guru, dalam pembelajaran menggunakan metode ceramah, 

diskusi dan praktikum dilakukan pada mata pelajaran tertentu. Metode ceramah 

yang kurang interaktif dan menarik  menyebabkan siswa merasa bosan, siswa 

menjadi kurang perhatian, dan tidak fokus terhadap pelajaran. Partisipasi siswa  

hanya mencatat dan mendengarkan penjelasan dari guru, sedikit siswa yang  

bertanya  dan menjawab pertanyaan dari guru. Keterlibatan siswa dalam proses 

pembelajaran dapat berpengaruh terhadap pemahaman siswa terhadap materi yang 

diajarkan dan hasil tes belajar. 
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 Materi Fungi di SMPN 1 Secang disampaikan dengan metode ceramah 

ditambah dengan siswa belajar dari buku pegangan akan tetapi hanya sedikit yang 

diulas tanpa disertai dengan gambar pedukung. Minimnya pengetahuaan yang 

diperoleh  siswa menyebabkan siswa menjadi kurang memahami materi tersebut. 

Fungi memiliki 4 kelas yang dalam setiap kelasnya memiliki beragam contoh 

organisme yang memiliki fungsinya masing-masing. Kurangnya keanekaragaman 

jamur yang diketahui oleh siswa dapat diatasi dengan melakukan pengamatan 

langsung, penugasan menumbuhkan jamur, dan dengan permainan kartu 

bergambar. Penelitian ini menggunakan permainan kartu bergambar dan video 

sebagai media dalam pengamatan, permainan kartu dipilih karena mudah dibuat 

dan digunakan. Menurut Arends dan Warren (2012) permainan edukasi bisa 

meningkatkan ketertarikan siswa 

 Mulyasa (2006)  menyatakan  bahwa kualitas pembelajaran bergantung 

pada kemampuan profesional guru, terutama dalam memberikan kemudahan 

belajar kepada siswa secara efektif dan efisien. Model pembelajaran POE 

(Predict- Observe- Explain) dapat menjadi strategi pengajaran yang efektif untuk 

memfasilitasi pemahaman siswa terhadap suatu konsep (Kearney 2004).  Liew 

(2004) dan Costu (2011)  menyatakan bahwa model POE membantu siswa untuk 

mencapai  pemahaman konseptual yang lebih baik dan memotivasi siswa untuk 

melakukan kegiatan investigasi.  Menurut Yuvita (2013) dan (Anisa et al., 2013) 

model POE dapat mempengaruhi aktivitas dan hasil belajar afektif, kognitif, dan 

psikomotorik. POE merupakan model pembelajaran yang bagus untuk 

mengarahkan siswa dalam mengembangkan kemampuan berfikir tingkat tinggi 

dengan cara siswa berinteraksi langsung dengan lingkungannya (Chew 2005). 

Berdasarkan beberapa penelitian di atas dapat disimpulkan bahwa model 

pembelajaran POE dapat digunakan mendapatkan  hasil belajar siswa, penguasaan 

konsep, aktivitas belajar yang lebih baik.  

 POE memiliki tiga langkah utama yaitu (1) Prediction merupakan suatu 

proses membuat dugaan terhadap suatu peristiwa yang akan di demontrasikan, (2) 

Observation yaitu melakukan pengamatan apa yang terjadi. Dengan kata lain 

siswa diajak untuk melakukan percobaan, untuk menguji kebenaran prediksi siswa 
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dan (3) Explanation pada tahap ini siswa diminta untuk mengajukan hipotesisnya 

dan memberian penjelasan tentang kesesuaian antara tahap observasi dengan 

dugaan hasil eksperimen yang telah dilakukan (Haryono 2013). White & Gustone 

yang dikutip oleh  Kearney (2004)  prosedur dalam  model pembelajaran POE 

merupakan prosedur pembelajaran yang efisien untuk memunculkan dan 

meningkatkan konsepsi ilmu siswa. Kegiatan memprediksi, pengamatan, serta 

menjelaskan  dapat  melatih sikap ilmiah siswa karena siswa melakukan kerja 

secara ilmiah sehingga berpengaruh baik terhadap aktivitas selama proses  

pembelajaran dan diharapkan dapat berdampak baik pula terhadap hasil belajar.  

 Karakteristik siswa kelas VII yang masih senang bermain mendasari 

penggunaan bioedutainment untuk mendukung setiap tahapan dalam POE 

sehingga pembelajaran dapat terpusat pada siswa dan menjadi lebih 

menyenangkan. Bioedutainment adalah strategi pembelajaran biologi yang 

menghibur dan menyenangkan. Pada strategi Bioedutainment ini terkandung 

unsur pembelajaran ilmu, proses keilmuan, keterampilan berkarya, kerjasama, 

permainan yang mendidik, kompetisi, tantangan, dan  sportifitas. Semuanya 

dikemas dalam bentuk pembelajaran yang menghibur dan menyenangkan 

(Marianti 2006). Berdasarkan uraian diatas, maka dilakukan pembelajaran dengan 

menggunakan model POE berbasis bioedutainment untuk meningkatkan sikap 

ilmiah, aktivitas dan hasil belajar siswa SMP N 1 Secang pada materi klasifikasi 

makhluk hidup. 

 

1.2. Rumusan Masalah 

         Berdasarkan latar belakang tersebut dirumuskan permasalahan dalam 

penelitian ini yaitu bagaimanakah keefektifan penerapan metode POE berbasis 

bioedutainment pada materi fungi terhadap aktivitas, sikap ilmiah dan hasil belajar 

siswa kelas VII?  
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1.3. Tujuan 

         Mengetahui keefektifan penerapan model POE berbasis bioedutainment 

pada materi fungi terhadap aktivitas, sikap ilmiah dan hasil belajar siswa kelas 

VII. 

 

1.4. Penegasan Istilah 

Untuk mewujudkan suatu kesatuan berfikir, konsep yang diteliti bisa  diukur dan 

menghindari kesalahan penafsiran, maka perlu ditegaskan istilah-istilah yang 

berkaitan dengan penelitian ini, yaitu 

1. Model POE Berbasis Bioedutainment 

POE pada penelitian ini meliputi predict, observe dan explain. Model ini 

digunakan pada kelas yang diberikan perlakuan. Penerapan bioedutainment 

dimasukkan pada setiap tahapan pembelajaran dari model POE  memprediksi 

dengan permainan benar-salah, observasi dengan permainan kartu dan 

mengamati video, penjelasan dengan mempresentasikan hasil diskusi 

pengamatan. POE berbasis bioedutainment dilakuakn pada 3 kali pertemuan. 

2. Aktivitas,Sikap Ilmiah dan Hasil Belajar .  

Aktivitas belajar adalah seluruh kegiatan siswa yang dilakukan selama 

proses belajar mengajar berlangsung, baik kegiatan fisik maupun mental 

(Sardiman 2005). Delapan aspek aktivitas belajar siswa yang diamati dalam 

penelitian ini  yaitu aktivitas visual, oral (lisan), mendengarkan, menulis, 

menggambar, metrik, mental, dan emosional. Aktivitas siswa yang 

diharapkan pada penelitian ini secara klasikal ≥ 70% termasuk dalam kriteria 

baik dan sangat baik. 

Sikap ilmiah merupakan sikap yang dapat dipandang sebagai sikap-

sikap yang dilandasi proses IPA (Candra 2012). Sikap ilmiah yang akan 

dikaji dalam penelitian ini meliputi: rasa ingin tahu, jujur, tanggung jawab, 

terbuka, objektif, kreatif dan kritis; yang akan dikembangkan dan diamati 

selama proses pembelajaran. Sikap ilmiah siswa yang diharapkan pada 

penelitian ini secara klasikal ≥ 70% termasuk dalam kriteria baik dan sangat 

baik. 
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Hasil belajar siswa pada hakikatnya adalah perubahan mencakup bidang 

kognitif, afektif dan psikomotorik yang berorientasi pada proses belajar 

mengajar yang dialami siswa (Sudjana, 2005). Hasil belajar yang dimaksud 

dalam penelitian ini adalah hasil belajar yang diperoleh dari nilai kognitif 

yang diperoleh dari nilai post-test. Hasil belajar siswa yang diharapkan secara 

klasikal ≥ 70% mencapai kriteria ketuntasan minimal (KKM) sebesar 75.  

3. Materi Fungi 

Materi  Fungi merupakan sub-bab dari keanekaragaman makhluk hidup 

merupakan suatu materi pada mata pelajaran biologi yang diajarkan pada 

siswa kelas VII SMP/MTS semester gasal sesuai standar kompetensi 

memahami keanekaragaman makhluk hidup. Kompetensi dasar  yang harus 

dicapai siswa yaitu pada KD 6.2 mampu mengklasifikasikan makhluk hidup 

berdasarkan ciri-ciri yang dimiliki. 

 

1.5. Manfaat Penelitian 

1.5.1. Manfaat korespondensi 

 Memberi bukti bahwa  model POE berbasis bioedutainment efektif 

terhadap aktivitas, sikap ilmiah dan hasil belajar  siswa pada materi fungi. 

1.5.2. Manfaat koherensi 

Diharapkan penelitian dapat dipublikasikan dan berkontribusi untuk 

penelitian pendidikan dan penelitian sejenis. 

1.5.3. Manfaat pragmatis 

Manfaat praktis yang ingin dicapai dalam penelitian ini: 

(1) Siswa dapat mengembangkan kemampuan diri secara maksimal dan 

mengkontruksi pengetahuan secara mandiri.  

(2) Memberi informasi bagi guru alternatif model pembelajaran yang 

efektif yakni POE berbasis Bioedutainment. 

(3) Adanya model yang efektif  sebagai upaya perbaikan dalam proses 

pembelajaran dan dapat digunakan untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran IPA khusunya biologi di sekolah. 
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BAB 2 

TINJAUAN PUSTAKA  
 

 

 

2.1 Tinjauan Pustaka 

2.1.1 Model POE 

Model yang dapat digunakan guru untuk menggali pemahaman peserta 

didik yakni model Predict Observe Explain ( POE). Dengan tiga langkah utama 

yaitu; (1) Prediction merupakan suatu proses membuat dugaan terhadap suatu 

peristiwa/ yang akan di demontrasikan, (2) Observation yaitu melakukan 

pengamatan apa yang terjadi. Siswa diajak untuk melakukan percobaan, untuk 

menguji kebenaran prediksi siswa  (3) Explanation pada tahap ini siswa diminta 

untuk mengajukan hipotesisnya dan memberian penjelasan tentang kesesuaian 

antara prediksi dengan hasil eksperimen yang telah dilakukan (Haryono 2013).  

Nurjanah (2008) penggunaan model pembelajaran POE secara signifikan 

dapat lebih meningkatkan penguasaan konsep dan keterampilan berpikir kreatif 

dibanding dengan model pembelajaran konvensional. Pembelajaran dengan model 

POE berbasis kontekstual dapat meningkatkan aktivitas dan hasil belajar, serta 

efektif digunakan untuk meningkatkan pemahaman materi (Permatasari 2011). 

Anisa., et al (2013) menyatakan bahwa prestasi belajar kognitif siswa 

menggunakan model pembelajaran POE lebih baik dibanding pada pembelajaran 

metode ceramah dan tanya jawab. 

2.1.2 Bioedutainment 

 Bioedutainment (asal kata bio=biology, edu=education, dan 

tainment=entertainment), yakni merupakan strategi pembelajaran biologi yang 

menghibur dan menyenangkan melibatkan unsur ilmu/sains, proses penemuan 

ilmu (inkuiri), keterampilan berkarya, kerjasama, permainan yang mendidik, 

kompetisi, tantangan, dan sportivitas (Mulyani et al., 2008). Bioedutainment 

bertujuan  untuk menarik perhatian peserta didik dengan menggabungkan emosi 

untuk menghasilkan pembelajaran yang efektif dan menyenangkan. Tujuan 
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hiburan dalam pelaksanaan pembelajaran berbasis Bioedutainment adalah agar 

pembelajaran terasa menyenangkan, sehingga peserta didik merasa nyaman, 

aman, enjoy, santai, dan pembelajaran tidak terkesan tegang, menakutkan, tidak 

nyaman, terancam, tertekan, dan lain-lain (Kusmaryono, 2012). Pembelajaran 

yang menyenangkan ini bisa ditinjau dari kegiatan siswa maupun dari guru. 

Ditinjau dari siswa pembelajaran menyenangkan yakni yang membuat siswa 

nyaman dan tenang hatinya karena tidak ada ketakutan dalam mengaktualisasi 

kemampuannya. Menyenangkan juga bermakna dapat membuat siswa berani 

bertanya, tidak takut salah dalam mengemukakan pendapat atau melakukan 

percobaan.  

Bioedutainment memiliki unsur hiburan yang dapat diaplikasikan dalam 

permainan yang kompetitif. Permainan membuat siswa termotivasi untuk 

mengeksplorasi kemampuannya. Menurut Hamdani (2011) melalui bermain anak 

belajar mengungkapkan ide secara verbal (dengan media bahasa), memahami 

sudut pandang orang lain, memcahkan masalah, mengembangkan ketrampilan 

berbahasa. Aspek kognitif, afektif dan psikomotorik siswa dapat diamati selama 

pembelajaran dengan menerapkan strategi Bioedutainment. Strategi ini 

menekankan kegiatan pembelajaran yang dikaitkan dengan situasi nyata, sehingga 

dapat membuka wawasan berfikir yang beragam dari seluruh siswa. 

Bioedutainment dalam penelitian ini di terapkan dalam setiap tahapan 

model POE yakni, tahap prediksi menggunakan permainan benar-salah, observasi 

dengan menggunakan permainan kartu, menjelaskan dengan mengubah lagu. 

Tahapan model POE Berbasis Bioedutainment dapat dilihat pada tabel 2.1 yaitu. 

Tabel 2.1  Sintaks pembelajaran POE berbasis Bioedutainment 

Tahap 

pembelajaran 

Kegiatan siswa Kegiatan guru 

Tahap I 

Prediction  

Memprediksi pada saat awal 

pembelajaran dengan menggunakan 

permainan benar-salah. 

Membimbing siswa untuk 

mengungkapkan pendapat tentang 

prediksi yang dimiliki. 

Tahap II 

Observe  

Mengamati secara langsung melalui 

permainan kartu dan video 

Membimbing siswa dalam melakukan 

permainn kartu bergambar  dan 

pengamatan video. 

 
Tahap III 

Explain 

Menjelaskan dengan presentasi Membimbing siswa dalam mejelaskan 

hasil pengamatan yang dikaitkan dengan 

prediksi siswa . 
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2.1.3 Aktivitas, Sikap ilmiah dan Hasil Belajar. 

Hasil belajar siswa pada hakikatnya adalah perubahan tingkah laku sebagai 

hasil belajar dalam pengertian yang lebih luas mencakup bidang kognitif, afektif 

dan psikomotorik (Sudjana, 2009). Dimyati dan Mudjiono (2006) juga 

menyebutkan hasil belajar merupakan hasil dari interaksi tindak belajar dan tindak 

mengajar. Dari sisi guru, tindak mengajar diakhiri dengan proses evaluasi hasil 

belajar. Sedangkan dari sisi siswa, hasil belajar merupakan berakhirnya 

pengajaran dari puncak proses belajar. 

Benjamin S. Bloom  yang dikutip oleh Dimyati dan Mudjiono (2006) 

menyebutkan enam jenis perilaku ranah kognitif, yaitu : 

a. Pengetahuan, mencapai kemampuan ingatan tentang hal yang telah dipelajari 

dan tersimpan dalam ingatan. Pengetahuan itu berupa fakta, peristiwa, 

pengertian kaidah, teori, prinsip atau metode. 

b. Pemahaman, mencakup kemampuan menangkap arti dan makna tentang hal 

yang dipelajari. 

c. Penerapan, mencakup tentang kemampuan menerapkan metode dan kaidah 

untuk menghadapi masalah yang nyata dan baru. Misalnya : menggunakan 

prinsip 

d. Analisis, mencakup kemampuan merinci suatu kesatuan ke dalam bagian-

bagian, sehingga struktur keseluruhan dapat dipahami dengan baik. Misalnya 

mengurangi masalah menjadi bagian yang telah kecil. 

e. Sintesis, mencakup kemampuan membentuk sutau pola baru. Misalnya 

kemampuan menyusun suatu program. 

f. Evaluasi, mencakup kemampuan membentuk pendapat tentang beberapa hal 

berdasarkan kriteria tertentu. Misalnya, kemampuan menilai hasil ulangan. 

Sikap mempunyai pengaruh yang kuat terhadap perilaku belajar siswa 

karena sikap membantu siswa dalam merasakan dan memberikan kesan terhadap 

suatu objek. Sikap menurut Karhami (2005), adalah kecenderungan untuk 

bertindak (tendency to behave) diartikan sebagai suatu kecenderungan, kesiapan 

dan kesediaan seseorang untuk memberikan respon, tanggapan atau tingkah laku 

secara ilmu pengetahuan. Sikap ilmiah muncul dari individu disebabkan adanya 
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rangsangan berupa suatu objek. Dimensi sikap ilmiah menurut Anwar (2009)  

meliputi; sikap ingin tahu, sikap respek terhadap data/fakta, sikap berfikir kritis, 

sikap penemuan dan kreativitas, sikap berfikiran terbuka dan kerjasama, sikap 

ketekunan, sikap peka terhadap lingkungan sekitar, yang selanjutnya dibuat 

indikator-indikator tertentu untuk menilai ketercapaiannya. 

Menurut Sardiman (2005) aktivitas belajar adalah seluruh kegiatan siswa 

yang dilakukan selama proses belajar mengajar berlangsung, baik kegiatan fisik 

maupun mental. Aktivitas siswa dapat digolongkan sebagai berikut. 

a. Visual activities meliputi membaca, memperhatikan gambar demonstrasi, 

percobaan, pekerjaan orang lain.  

b. Oral activities, meliputi menyatakan, merumuskan, bertanya, memberi saran, 

mengemukakan pendapat, mengadakan wawancara, diskusi, interupsi.  

c. Listening activities, meliputi uraian, percakapan, diskusi, musik, pidato.  

d. Writing activities, meliputi menulis cerita, karangan, laporan, 

angket,menyalin.  

e. Drawing activities, meliputi menggambar, membuat grafik, peta, diagram. 

f. Motor activities, meliputi melakukan percobaan, membuat konstruksi, model, 

mereparasi, bermain, berkebun, berternak. 

g. Mental activities, meliputi menanggapi, mengingat, memecahkan soal, 

menganalisis, melihat hubungan, mengambil keputusan.  

h. Emotional activities, meliputi menaruh minat, merasa bosan, gembira, 

semangat, bergairah, tenang, dan gugup.  

Hasil belajar sebagai salah satu indikator pencapaian tujuan pembelajaran 

di kelas tidak terlepas dari faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar itu 

sendiri. Rusman (2012) menyebutkan faktor-faktor yang mempengaruhi hasil 

belajar, sebagai berikut: 

a. Faktor internal adalah faktor yang ada dalam diri individu yang sedang 

belajar. Faktor internal meliputi: faktor fisiologis dan faktor psikologis. 

b. Faktor eksternal adalah faktor yang ada di luar individu. Faktor eksternal 

meliputi: faktor lingkungan dan faktor instrumental. 
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Berdasarkan pengertian hasil belajar di atas, disimpulkan bahwa hasil 

belajar adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa setelah menerima 

pengalaman belajarnya. Kemampuan-kemampuan tersebut mencakup aspek 

kognitif, afektif, dan psikomotorik. Hasil belajar dapat dilihat melalui kegiatan 

evaluasi yang bertujuan untuk mendapatkan data pembuktian yang akan 

menunjukkan tingkat kemampuan siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran. 

Dalam penelitian ini hasil belajar melalui tes, ranah afektif melalui pengamatan 

sikap ilmiah dan aktivitas 

2.1.4 Materi Fungi 

Materi fungi dalam penelitian ini tercakup pada KD 6.2 

mengklasifikasikan makhluk hidup berdasarkan ciri-ciri yang dimiliki.  

1. Mendeskripsikan pentingnya klasifikasi fungi dan  dasar klasifikasi 

2. Menuliskan penamaan ilmiah yang benar 

3. Membandingkan ciri-ciri khusus tiap kingdom dalam sistem 5 kingdom 

4. Membedakan kelas dari fungi kingdom berdasarkan ciri-cirinya 

5. Menyebutkan contoh organisme dari masing-masing kelas dari kingdom 

fungi 

6. Mengklasifikasikan suatu kingdom berdasarkan ciri-ciri yang dimiliki 

7. Menyebutkan peran  fungi dari masing-masing kelas.  
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2.2 Kerangka Berpikir  

Berdasarkan uraian tinjauan pustaka di atas, maka kerangka berpikir yang 

dapat disusun yaitu sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1  Kerangka berpikir pada penelitian penggunaan model POE berbasis 

Bioedutainment pada materi fungi. 

 

2.3 Hipotesis 

 
Hipotesis dalam penelitian ini yakni “Model pembelajaran POE berbasis 

bioedutainment efektif terhadap aktivitas, sikap ilmiah dan hasil belajar IPA 

materi fungi pada peserta didik kelas VII SMPN 1 Secang”.  

 Siswa pasif dalam pembelajaran 

 Siswa aktif tetapi diluar materi yang 

diajarkan 

 Ketuntasan Klasikal rendah 21% 

 

Penelitian sebelumnya: 

 Pembelajaran dengan model POE berbasis kontekstual dapat meningkatkan 

aktivitas dan hasil belajar, serta efektif digunakan untuk meningkatkan pemahaman 

materi (Permatasari 2011). 

 Bioedutainment dapat meningkatkan aktivitas dan hasil belajar  (Ayutika et al 

2013) 

 

Model POE berbasis bioedutainment efektif 

digunakan dalam proses pembelajaran 

 Kurangnya variasi model 

pembelajaran  

  pembelajaran terpusat pada 

siswa 

 Kurnagnya pegetahuan siswa 

terhadap materi 

 

Penerapan Model POE berbasis Bioedutainment: 

 Prediction dengan permainan benar-salah 

 Observe dengan permainan Permainan kartu, pengamatan langsung dan 

pengamatan video 

 Explain dengan penjelasan dengan presentasi 
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BAB 5 

PENUTUP 
  

4.1 SIMPULAN 

Berdasarkan hasil dan pembahasan disimpulkan bahwa model  POE 

berbasis Bioedutainment efektif diterapkan pada materi fungi kelas VII terhadap 

aktivitas, sikap ilmiah dan hasil belajar siswa. 

 

4.2  SARAN 

Berdasarkan hasil dan pembahasan maka saran yang dapat disampaikan 

sebagai berikut 

1. Soal uji coba yang digunakan sebaiknya juga diperhatikan analisis indeks 

kesukaran dan daya pembedanya. 

2. Metode POE berbasis Bioedutainment dilakukan secara berkelompok, 

sebaiknya guru lebih memperhatikan aktivitas siswa agar keadaan kelas lebih 

kondusif. 
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